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DieZukunft Dtr 



Was uns im Jahre 2000 
erspart bleibt und wel- 
che Wunder der Welt 
auf uns zukommen. 



Mit 3D-optimierter 
Grafik und teamorien- 
tierter Action wird uns ' 
Evolva verwóhnen. 
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Gezeichiiet vom Schicksai 
GEBunDEn An EiriEn 







UERLOREN FUR FREUNDI 



Erwache in einer Welt der Finstemis. In einem 
Universum der Angst. Gezeichnet bist Du von der 
Unsterblichkeit. Nicht wissend, wer Du bist. 
Nicht wissend, warum Du bist. Entdecke 



Dich selbst - entdecke Planescape 



erner riesigen Welt in der lebende 
1 Magie herrschen. Und in der deine 
ieundin keine Rolle mehr spielt. Mit der 
verbesserten Engine von Baldur's Gate und 
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BLAcTlSIE 



Eisl testen - dann sparen!!! 

Holr Euch ein GraHshefr der Power Play! 
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Einfach Coupon ausfiillen und absenden. 

Wenn Euch die Power Play gefallt, und Ihr den Luxus der Frei Haus Lieferung 

jeden Monat geniefien wollt, braucht Ihr nichts weiter zu tun. 

Ihr erhaltet dann Power Play jeden Monat zum giinstigen Abovorzugspreis. 




Bitte ausgefiillten 
Coupon senden an: 

POWER PLAY 
Aboservice CSJ 
Postfach 14 02 20 
80452 Munchen 

oder unter Tel: 089/20959138 
unter Fax: 089/200281-22 
oder Mail: future@csj.de 
bestellen 
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CD Inside 




CD-ROM 35/36 

Die schwarze CD-Hulle ist perforiert und laBt 
sich leicht abtrennen! 

CD-Inhalt 33 

Das CD-Menu startet selbstandig und braucht 
nicht installiert zu werden. Welche Demos und 
Inhalte unsere Silberscheibe bietet, verraten wir 
auf 4 Heftseiten. 




Special Feahjres 



Messiah: 

Der Gótterbote . 



.58 



Die niedliche Engelsputte namens Bob liert nicht 
nur das Cover dieser Ausgabe, sondern "beflugelt" 
auch eine langere Teststrecke. Dabei geht es in 
dem ungewóhnlichen ActionreiRer "Messiah" 
gar nicht so himmlisch friedlich zu, schlielslich 
wird Bob ais Gótterbote auf die Erde entsandt, 
urn im irdischen Sundenpfuhl so richtig 
aufzuraumen. Ob Hure, Spanner oder Polizist - die 
kieine Putte ubernimmt einfach einen Kórper. urn 
ihre heikle Aufgabe voranzutreiben. Alles Ober den 
Kampf zwischen Gut und Bose berichtet unser 
Titelthema. 

Ultima IX: 

Britannia in 3D 74 

Sehnsuchtig wurde der finale Part dieser 
legendaren Rollenspiel-Serie nach funf jahren 
Entwicklungszeit erwartet. Und erstmals kehrte 
Lord British der isometrischen Perspektive 
den Rikken, urn unsere magisch 
bewanderten Helden durch phantastische 3D- 
Landschaften zu fuhren. Nun wirken die 
Monstren und Drachen erschreckender denn je 
auf unsere Spielfigur. Zudem sind die Dungeons 
deutlich diisterer. Des weiteren hat Origin das 
Spielprinzip verandert. Ob bei diesem Mega- 



Rollenspiel noch der typische Ultima-Flair 
erhalten blieb, verraten wir in unserem Test. 



Black & White: 
Die wilde Mixtur. 
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Von Peter Molyneux sind wir ungewóhnliche 

Spielekonzepte gewóhnt. In Populous spielten 

wir Gótter, die unliebsame Vólker mit Sintflut 

und Erdbeben von der Landkarte putzten. In 

Dungeon Keeper bauten wir hóhlenartige 

Verliese, sammelten Monster und spickten die 

Eingange mit Fallen, urn 

~-n, i_ .. ■ strahlende Helden ins 

, t IL ^%. Verderben zu locken, 

* ^j,- ^„ ^ v Nun machen sich 

^^**WimF*~~'~' Molyneux und seine 

\ : \^.~ v* ^' rma Lionhead daran, uns 

die direkte Kontrolle uber 

die Monsterscharen der 

Wildnis zu verschaffen: In 

Black & White rikken 

wir naiven Helden 

direkt auf diePelle. 
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XXL-Test 



Gabriel Knight 42 

In diesem Teil unseres XXL-Test erfahrt Ihr, was 
am zweiten Spiettag des anspruchsvollen 
3D-Adventures passiert. Dabei verraten wir Tips 
fur die schwersten Ratsel, stellen alle neuen 
Schauplatze des siidfranzósischen Abenteuers 
vor und geben die ausstehenden Teilwertungen 
- zum Beispiel fur die Prasentation. 




Jahresruckblick99.../04 

Auch wenn eingefleischte Spieler immer dem 
Neuen, noch Grolseren und Vollendeteren 
entgegenfiebern. hangen sie doch auch an den 
Highlights der Vergangenheit. SchlielśTich gab 
es 1999 Perlen wie Wheel of Time, Age of 
Kings, Unreal Tournament. Shadowman, 
Discworld Noir oder System Shock 2 . In 
unserem Special sagen wir. welche unsere 
Favoriten des vergangenen Jahres sind. 
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Updare-Tests 



Updałe.zip 
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DIE WAHRHEIT FIEL INS WASSER 



Submarine 



Titans 




m nachsten Jahrtausend knallt ein 
dicker Komet auf die Erde, um zu- 
nachst Jahre des nuklearen Win- 
ters und dann solche voller 
weitraumiger Uberschwemmungen zu verur- 
sachen. Die uberlebenden Menschen haben 
sich fns Meer zuruckgezogen und zwei konkur- 
rierende Nationen gebiidet. Da machen plótz- 
lich auch noch Aliens die Ozeane unsicher. Der 
Spieler darf bei dieser maritimen Echtzeitstra- 
tegie jede der drei Parteien ubernehmen, 
besonders interessant ist dabei, dafś er mit 
Hilfe von Script-Macros seine eigene Gegner- 
Kl basteln darf. jn 

cna 

Name: Submarine Titans 
Genre: Echtzeitstrategie 
Hersteller: Ellipse 
Erscheinen geplant: Sommer 2000 




Kiihne Kampfe unter Wasser 



Neujahrsbotschaft 

Lagen zu Weihnachten wieder die falschen 
Geschenke unter dem Baum? Cab es wieder 
nur praktische Sachen? Kein Problem, es ist 
nie zu spat fur Spielzeug! Ein paar wirkiich 
nette Geschenke. um sich und anderen 
nachtraghch eine Freude zu machen. haben 
wir diesmal in unserem Hardware-Einkaufs- 
fuhrer zusammengetragen. Viei Spali beim 



Die Action-Maus 



Schwerer, praziser und schneller sind bislang aile Speziaimause fur Spieler. 
Hersteller Saitek geht noch einen Schritt weiter und verandert die Maus zum 
voliwertigen Eingabegerat, das fur iD-Games und sogar fur Simulationen 
taugt. Dafitr erhalt das elektronische Nagetier nicht nur neue Innereien (fur 
Prdzision und Gteitverhalten). sondern drei programmierbare Tasten (inki 
Scroll-Knopf) und seitlichem 4-Wege-Coolie-Hat. Damit die zweite Hand 
des Actionfans nicht die unubersichtliche Tastatur bearbeiten mufl. wurde 
die GM2-Maus mit einem Action-Pad kombiniert, das Ober einen weiteren 
Coolie Hat, 9 programmierbare Tasten, ein 
Scrollrad und PS/2-Anschlu8 verfugt. Die 
Maus wird an USB oder seri- 
elt angeschlossen, 
Die interessan- 
te Action- 
Kombi 
kastet W 
Mark. 
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DAS SPIEL MIT DEN LEBE-WESEN 

Kohan: 

Immortal Sovereigns 





Echtzeit, Fantasy 

und Wargame - 

diese drei Elemen- 

te wurden von den 

TimeGate Studios zusam- 

mengefuhrt. Die Kohan sind 

eine Rasse von Unsterblichen, 

deren Imperium durch Natur- 

katastrophen zerstórt wurde 

und nun wieder aufgebaut wer- 

den soli. Interessant dabei, dafs es 

Massenschlachten geben wird, bei 

denen bis zu 200 Einheiten auf das 



Das Ende der Maschinen 

Nach einigen Monaten Entwicklungszeit ist der Nachfolger von „Machines" 
bereits wieder gecancelt worden. Die bisherigen Vorarbeiten speziell im Bereich 
der Engine will AcclaimfurandereTitel verwenden./n 



In eigener Sache: Seprerra Core 

In unserem Test von „Septerra Core" (PP 1/2000) kritisierten wir u.a. T dali wahrend 
eines Kampfes keine Móglichkeit bestunde, die Folgen von Fehlklicks (= Zeitverlust) 
ruckgangig zu machen. Das ist leider nicht korrekt Per Tastatur bzw. rechtem Maus- 
klick lafit sich der Zeitbalken wieder in Gang setzen, bevor ein Angriff ausgefuhrt 
wird - dadurch werden die Kampfe erleichtert. Wir bedauern die Fehlinformation 
und halten eine leichte Erhóhung der Gesamtnote auf 70% fur gerechtfertigt. jn 



Virus mufierr 

In den IRC-Chatraumen zirkuliert 
neuerdings ein besonders heim- 
tuckischer, ais Y2K-Bugfix getarnter 
Virus namens Babylonia. Wenn das 
Programm gestartet wird, geschieht 
zunachst nichts, bis die nachste 
lnternet-Verbindung hergestellt 
wird. Dann ladt der Virus weitere 
Files von einem japanischen Server, 
mutiert mit deren Hilfe und schlagt 
erst danach richtig zu. jn 



Kommando des Spielers hóren. Ein 
Random-Map-Generator wird fur 
Abwechslung sorgen. jn 

Name: Kohan: Immortal Sovereigns 
Genre: Echtzeitstrategie 
Hersteller TimeGate 
Erscheinen geplant: 2000 



Ultima IX, 
zweirer Anlauf 

Angesichts der heftigen Kritik am 
bugbefallenen „Ultima IX" (naheres 
dazu siehe Test in diesem Heft) hat 
Origin auf seiner Website (www.ulti- 
ma9.com) ein bis zum 31. Marz giilti- 
ges Angebot veróffentlicht, allen 
registrierten Kaufern der US-Version 
des Avatar~Rollenspiels eine kom- 
plett neue Install-CD zuzuschicken, 
sobald die in Arbeit befindlichen 
Patches fertig und getestet sind. Die 
deutsche Version ist tibrigens auf 
den Februar verschoben worden. jn 



Einhandig lenken 

£s sieht aus wie eine Fernbedienung, 

ersetzt aber das kiobige 

Festscbraub-Lenkrad: Das Easy 

Wbeel von Peari braucht kaum Phtz 

und muB nicbt aufgebaut werden, 

da sich Rennwagen mit ihm iocker 

einhandig um den Kurs steuern las- 

sen. Zwei Knópfe und ein Regler 

uberneh- 

men Gas, 

Bremse 

oder 

Schaitvor- 

gang Das 

handliche Steuer- 

gerat kostet ebenso 

kompakte 30 Mark. 




Agfa-Scanner 



Im transparenten Kunststoffge- 
wand prasentiert sich Agfas jung- 
ster Scanner: Der Snapscan 1212u 
pafźt an jeden Windows-PC mit 
USB-AnschluB. A4-Voriagen erfalit 
der Flachbettscanner in einer opti- 
schen Auflósung von 600 x 1200 
ppi. Je nach Wunsch wird das Bild 
in 4096 Graustufen oder in 36 Bit 
Farbtiefe aufbereitet. inklusive 

Software kostet der grune 

Flachman 230 Mark. 




Schwanzlose Maus 

Manche PC-Spiele arten in wahre 
Klick-Orgien aus. Dabei kann das 
Kabel an der Maus schon nerven. 
Da sich die kabellosen Infrarot- 
Mause nicht durchsetzen konnten, 
versucht es auch Trust jetzt mit 
einer komfortablen Funk-Maus. 
Der Vorteii: Zwischen Maus und 
Empfdnger muB keine Sichtlinie 
bestehen. Die „Ami Mouse Wire- 
less Scroli" ver- 
spricht bis funf 
Meter Reichwei- 
te. Au&erdem hat 
sie ein Scroli- 
Rad ihr Preis: 70 
Mark. 



Fette Fotos 



Ais Amateur-Digitalkamera mit 
Profi-Qualitdt preist Fujifiim sein 
Model! MX-2700 an. In bester Auf- 
lósung von 1800 x 1200 Pixel spei- 
chert sie knapp 2,3 Millionen Bild- 
punkte auf die 32-MB-SmartMe- 
dia-Karten. Die 240 Gramm leichte 
Kleinbildkamera hat ein 35mm- 
Objektiv und bietet VerschluSzei- 
ten von l/4s bis 1/lOOOs. Intemet- 
Angebot 1260 Mark. 
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LEGAŁ ODER ULEGALI 



Der Streit um 



die Importe 







eit einiger Zeit mehren 
sich Stimmen aus dem 
Lager der Spieleherstel- 
ler, die dafur votieren. 
den deutschen Importhandlern das 
Wasser abzugraben. Sierra beispiels- 
weise versucht neuerdings verstarkt, 
durch weltwett gleichzeitiges Er- 



scheinen der Titel das Problem gar 
nicht erst entstehen zu lassen - ein 
nicht geringer Anreiz dafur, die US- 
Versionen zu kaufen, besteht ja 
darin, daS sie meist deutlich fruher 
auf dem Markt sind. 
Mit Eidos und Activision machen 
zwei bedeutende Firmen jetzt je- 



doch auch auf der juristischen 
Schiene ernst: Auf ihren Websites 
bzw. durch entsprechende Presse- 
mitteilungen warnen sie die Einzei- 
handler davor. US-Originale zu 
importieren und zu verkaufen. Ais 
Begrundung wurde neben dem 
entstehenden Einnahmeverlust 



besonders auch die Indizierungsge- 
fahr genannt. 

Wir haben uns in diesem Zusam- 
menhang einmal damit befaEt, ob 
ein solches Vorgehen uberhaupt 
rechtens ist: Rechtsanwalt Dr. 
Himmelsbach stand uns Redę und 
Antwort../n 



Imporre auf dem Prufsfand 



Power Play: Kónnen Spielevertriebe 
oder Tochterfirmen US-amerikani- 
scher Hersteller deutschen Einzel- 
handlern den Direktimport der 
Originalversionen verbieten? 

Dr. Himmelsbach: Wer in welchen 
Landem welche Spiele vertreiben 
darf, entscheiden die Lizenzgeber. 
also in der Regel die US-amerikani- 
schen Muttergesellschaften. Die 
Firmen kónnen daher ganz legał ein 
Export- bzw. lmportverbot bestim- 
men. Ein gesetzliches Verbot, US- 
Spiele in Deutschland zu vertrei- 
ben, gibt es allerdings nicht. 



Fur europaische Hersteller gilt: Wer 
in Europa ein Spiel auf den Markt 
bringt. kann einen Weiterverkauf 
innerhalb der Europaischen Union 
nicht untersagen. Das heilst: Ist ein 
Spiel rechtmaRig in einem europa- 
ischen Staat verkauft worden, kann 
es in jedem anderen europaischen 
Staat weiterverau(sert werden. 

PP: Darf man dann ein US-Splel 
fur sich privat nach Deutschland 
einfuhren? 

DH: Das deutsche Urheberrechts- 
gesetz, das hier Anwendung findet. 



verbietet bei Importbe- 
schrankungen des Lizenz- 
gebers die Verbreitung eines 
betroffenen Titels. Eine rein 
private Nutzung des Spiels ist 
keine solche „Verbreitung". 
Auch eine Weitergabe des 
(Original-)Spiels im Freundes- 
kreis ist erlaubt. 



PP: Welche Konsequenzen hatte 
die Indizierung eines U5-Spiels fur 
die deutsche Ausgabe? 

DH: Auf die deutsche Version hat 
eine solche Indizierung nur dann 




Dr. Gero 

Himmelsbach 
ist Rechts- 
anwalt und 
Partner der 

Munchner 
Kanzlei 
Romatka & 
Co I legę n 



Auswirkungen, wenn die US-Ver- 
sion und die deutsche Version - 
abgesehen von der Sprache - iden- 
tisch sind. Andernfalls kann die 
deutsche Ausgabe problemlos wei- 
ter vertrieben werden. 



Sportlenkrad 



Mit auffalliger Ralty-Rot-Einlage 
zeigt das RIOO-Lenkrad von 
Saitek sportiiche Ambitionen. 
Dazu passen auch die Lenkrad- 
schaltung (Wipphebei hinter dem 
Voiant) und die geiochten Pedale. 
In den Kram sind au&erdem zwei 
Funktionstasten eingelassen. 

Schon fur 129 

Mark (inktu- 

sive Pedat- 

box) gibt 

es den 

Einstieg 

in den 

Rallysport 
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Vorsicht Kamera 

Vom E-Mail-Grud mit Schnapp- 
SChuB bis hin zum Live-Chat mit 
Biidubertragung oder gar der 
mehrkópfigen Videokonferenz 
gebt das Betatigungsfeid der „PC 
ChatCam" von Boeder. Die hoch- 
wertige Kamera mit 60-Grad- 
Weitwinkelobjektiv (aut. Blendę, 
aut. Weifśabgleich, Lichtstarke 1.0 
Lux bei Blendę 2.0) schafft eine 
digitale Aufiósung von 640 x 480 
^^^_^^_ Bildpunkten. 
j^^fik ^B lnklusive 
P|r Software 
^ ^Ł g *? i kommt das 
Wl ^B Computerauge 
^^^H J auf 180 Mark 



Die Maskę 




Einmal ein Alien sein: Mit der 
84200-Maske von Pearl laStsich 
nicht nur Halioween bereichern - 
dank des eingebauten Stimmver- 
zerrers kann man auch aufKos- 
tumfesten unerkannt sein Unwe- 
sen treiben. Ein elektronischer 
Vocoder verfremdet die Stimme in 
drei Stufen . Die robuste Hart- 
plastikmaske besitzt eine am Gur- 
tel zu tragende Box mit Lautspre- 

cher, Regler und Batteńe- 
fach. Kostenpunkt: 

JV knapp20Mark. 




PC-Schnelltakter 

Wenn ein PC „MHiennium-Edition" 
heifit, erwarten wir Besonderes: Bei 
Comtech hat das Sondermodell 
einen AMD-Athlon-Prozessor. der 
mit sagenhaften 750 MHz getaktet 
wird 256 MByte RAM, 28 GByte 
Festplatte, DVD-Laufwerk, CD- 
Brenner, Soundblaster Live! und 
GeForce-Grafikkarte von Creative 
gehóren zu den Bausteinen. Inki. 
ISDN-Karte und schnurloser Tasta- 
tur gibt i das System fur 
knapp 6500 nur im inter- 
net www. 
\ ^^H comtech.de 
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STUDIE SAGT: KEINE GEFAHR DURCH DOOM & CO. 

Aggressiv durch 

Computerspiele? 



0ie australische Regierung 
veróffentlichte uniangst 
die Ergebnisse einer ins- 
gesamt funfjahrigen 
Untersuchung. Der Inhalt dieser bis- 
her umfassendsten wissenschaft- 
lichen Auseinandersetzung mit dem 
Thema „Computer und Aggression" 
liegt in einem Dokument vor, das im 
Internet unter www.oflc.gov.au frei 
zuganglich fet Es werden sowohl 
Untersuchungen zitiert, die 1995 bis 
1999 in Europa, Nordamerika und 
Australien vorgenommen wurden, ais 
auch Befragungen, die eigens zu die- 
sem Anlaft von den australischen 
Behórden in Auftrag gegeben wur- 
den. Dabei drehte es sich urn móg- 
liche negative wie auch positive Aus- 
wirkungen von Computer- und 
Videospielen auf Kinder, Jugendliche 
und Erwachsene. Gerade im Zusam- 
menhang mit Gewalttaten, die in der 
jungsten Vergangenheit durch Min- 
derjahrige verubt wurden, wurden in 
den Medien Spiele ais eventuelle 
Ursachen fur unerklarliche Gewalt- 
ausbruche genannt. Diese Annahme 
wird allerdings von dem vorliegen- 
den Bericht vóllie entkraftet. In der 



Vorgange auf 

dem Monitor 

werden klar ais 

Fantasiegebilde 

gewertet 



Eine Gefahr 
der Nachahmung 
kann aus- 
geschlossen 
werden 




Zusammenfassung heiSt es wórtlich: 
„...die zeitgemalse Einstellung zur Wir- 
kung von Computerspielen ent- 
spricht der, die sich vor Jahren ge- 
genuber dem Fernsehen entwickelt 
hat: Móglicherweise hat ihr Inhalt 
einen Effekt auf manche Personen in 
manchen Situationen (der Beweis 
dafur ist nicht vorhanden), auf keinen 
Fali aber beeinfluftt er jungę Men- 
schen grundsatzlich." 



Selbst in den angeblich stumpf- 
sinnigen Ego-Shootern ist ohne 
Teamwork nichts mehr zu machen. 



Uberdies fuhrt der Bericht aussage- 
kraftige, statistisch belegte Details auf: 
• Die Identifikation mit Figuren in 
Computerspielen ist fur Jugendliche 



geringer ais mit Personen in Filmen, 
da Spiele bei allen Altersgruppen ais 
reine Fantasie betrachtet werden. 

• Aggression bzw. Gewalt wird in 
Spielen ais weit weniger realistisch 
empfunden ais in Filmen. 

• Aggressive Elemente in Spielen 
lósen mit gro Ser Wahrscheinlichkeit 
Spannungen auf, statt sie, wie bisher 
angenommen, zu verstarken. 

• Es ist zu beobachten, dal? nicht 
aggre5sive Spiele das Verhalten des 
Spielers beeinflussen, sondern dals* 
umgekehrt Jugendliche mit sozialen 
Problemen sich in Spielen mit Ge- 
waltdarstellungen austoben. 

Fazit: Doom, Quake und Kingpin 
mógen fur Kinder ungeeignet sein. 
fuhren aber zu keinen nachweisbaren 
negativen Folgen bei Jugendlichen 
und Erwachsenen - wobei die 
strengste Klassifizierung der austra- 
lischen Zensurbehórden „Ober 15 
Jahre" ist. Auch der australische Ge- 
neralstaatsanwalt Daryl Williams 
kommt zum Schlufl, „dal? es keinen 
Beleg zur Unterstutzung der Angste 
gibt, daS das Spielen von Computer- 
spielen signifikant zur Aggression 
beitragt." fe 
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FUppern mit Titt 

Die Stohlkugei eines echten Spiei- 
hallen-Flippers wird gem durch 
Stófśe gegen das Gerat manipu- 
liert Diese „Funktion" der Real welt 
bringt das neueste Gamepad von 
Saitek in den PC: Das „P2000 Tiit 
Pad" hat einen Extra-5cnaiter, um 
den Tilt-Modus zu aktivieren, einen 
anaiogen joystick, die8-Wege- 
Richtungswippe, einen Schubregler 
sowie 4 Trigger und 4 Feuerknópfe. 
ss-^ DasSB/Game- 
port-Gerat 
wird 100 
Mark 
kosten. 




Duale Vibration 




In der Konsolenwelt gehóren 
„Dual Shock"-Gamepads bereits 
zum alltaglichen Spielevergnugen, 
interact transportiert diese Tech- 
nik nun in die PC-Gefilde: „Ham- 
merHead FX" heiSt das im trans- 
parenten Gehause sehr auffaliige 
Pad, das zwei analoge Sticks mit 
Force-Feedback-Technologie 
kombmiert. 10 programmierbare 
Tasten, Software und den offi- 
zieilen 3Dfx- 
-"^- Segen bringt 
^ das 100- 
^ Mark-Ge- 
'ćt auch 




noch mit. 



Vi b rato r ma u s 



Die vibherende Force-Feedback — 
Technologie hat sich in Lenkra- 
dern und Joysticks breitgemacht. 
nun sind die Mause drań: Die 
Wingman FF Mouse von Logitech 
zittert und ruckelt passend zum 
Getande oder Spielgeschehen. 
sofern das Gamę Force Feedback 
unterstutzt. Mógiich macht das 
die eigene Mauspad-Plattform, 
die via USB an den PC ange- 

schiossen wird. Kom- 
piett mit Software 
kostet das FF- 
Frlebnis 
200 
Mark. 
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Lauschen wie Bond 

Die Neugierde kennt keine Gren- 
zen. Und wird mit dem Cyber Spy 
Minispion zum Teil befriedigt, 
verstdrkt er doch getuschelte 
Gesprdche um bis zu 40 Dezibet. 
So wird Gefluster auch aus 15 
Metern Entfernung noch klar ver- 
standlich auf die Stereo-Kopf- 
hórer ubertragen. Fur dieses nicht 
gerade diskrete Spielzeug veriang 
die Peari 
Agency 
rund 15 
Mark. 
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SID REX! 




wVe-frdNe f?<t,- 



STURM AUF DEN TZARENPALAST 



Tzar 



Firaxis lafłt die 
Saurier tanzen 



B 



id Meiers nachstes Spiel 
wird ein Strategical uber 
Dinosaurier sein. Von der 
grundsatzlichen Idee her 
soli das Gamę wohl der Civilization- 
Reihe ahneln. Ob es sich um 
Runden- oder Echtzeitstrategie 
handeln wird, entscheidet sich im 
Laufe des Januars, und viel mehr ist 
noch nicht bekannt. jn 




Gorky reiBr Russen sus der Ruhe 

Das Gruselmonster-Rollenspiel „Gorky 17" ist inzwischen auch in Rufcland 
erschienen - und wer da glaubte. es wCirde wegen Verunglimpfung durchfallen, 
der irrte sich. Obwohl die Story des Games ja immerhin geheime Experimente 
der russischen Militars fur das Horror-Spektakel verantwortlich macht, geht das 
Spiel dort weg wie kalter Wódka: Nur wenige Tage nach der Veróffentlichung 
fuhrte es bereits die Charts an...;'n 



Has Kónigreich Keanor 
liegt in Trummern, teuf- 
lische Terroreros tyran- 
nisieren die Bevólke- 
rung. Der Spieler muls 1 die Chose 
retten, indem er in 25 Missionen 



seine eigene Armee aufbaut und 
die Raufbolde in den Orkus schickt. 
Gespannt sind wir insbesondere 
auf das Klima, das sich laut der 
Entwickler auf den Spielverlauf 
auswirken soll.yn 



Monstermusik 

Der Sound aus dem PC soli mit 
der „Gamer Beast 3D" nicht 
besonders schreckiich, sondern 
furchterlich real erklingen. Trust 
hat dieses 100-Mark-Lautspre- 
chersystem extra fur amibtionier- 
te Gamer entwickelt. die auch bei 
800 Watt Ausgangsleistung 
(PMPO) keinen Schreck kriegen. 
Und damit die Nachbarn auf dem 
Laufenden bieiben, hat es einen 
eingebauten Subwoofer. 3D- 
Soundschaiter und zwei 
Kopfhóreronschlusse ^ ^^ry^ M 
gibfs 
noch 
dazu. 




Kluger Silberling 

Flach, kiein, ieicht (235 g) und sil- 
ber ziert der Sharp ZQ-700 den 
Schreibtisch oder die Hemdtasche. 
Termin- und Teiefonbuchverwal- 
tung, Downloads von PC oder 
Internet sind die ublichen Qualita- 
ten eines Organizers. 1 MByte 
Hauptspeicher und 320 KByte pro- 
grammierbarer Speicher (!) sind 
dagegen ungewóhniich. Und ais 
Modeli 750M sind es sogar 2 
Mbyte plus Infrarot-Schnittstelie. 
Das chicke Organi- 
sationstalent ist J?^L 
ab 350 
Mark zu 
haben. 



Ftihrungsstab 




Ais ultimativer Controller fur 
Hardcore-Gamer bewirbt Interact 
seinen neuen Cyclone Digital Der 
rassig geschnittene Joystick war- 
tet mit neun programmierbaren 
Tasten. einem 8-Wege-Coolie- 
Hat. einer prazisen Throttle- 
Schubkontrolle, Ruderkontrolle 
und Software auf. Fur 
Mark nimmt er 
den Kontakt zu 
USB- oder 
Game- 
port 
auf. 



Heimfunk 



r 




Wer zwischen TV, HiFi-Anlage 
und PC Kontakt herstellen móch- 
te. mufi dafur oft erst Strippen 
ąuer durch die Wohnung ziehen. 
Eine Alternative ist das kabeilose. 
2-Wege-Funksystem von Pearl: 
Audio- und Videosignale uber- 
tragt es zwischen Sender und 
Empfanger, auch ohne direkten 
Sichtkontakt. Die Reichweite: bis 
30m in Raumen und max. lOOm 
im Freien. Mit Scart- und Chinch- 
Anschlussen 
kostet das 
Set 250 
Mark. 
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POOL OF RADIANCE II 



Ruins of 

Myth Djmmnor 



Her Pool of Radiance in 
den Dungeons unter 
New Phlan ist wieder 
aktiv und produziert 
Untote am laufenden Meter. Die 
Ursache des Ubels wird in Myth 
Drannor vermutet, der vor Zeiten 
untergegangenen Elfenstadt. Die 
Fortsetzung der klassischen Forgott- 
en-Rea!ms-RPGs verwendet bereits 
die Regeln der Dritten AD&D-Edition 



und basiert auf einer Iso-Engine, die 
an die von „Baldurs Gate" erinnert. 
Die Quests sollen nichtlinear aufge- 
baut sein. Charaktersteigerungen bis 
zum 16. Level sind geplant./n 

P?l 

Name: Ruins of Myth Drannor 

Genre: Rollenspiel 

He rste l len Stormf ront/SS l/Mindscape 

Erscheinen geplant: Ende 2000 



Age of Wonders 1.2 



Kurz vor Weihnachten (und damit leider zu spat fur unsere CD) wurde der Patch 
zur Version 1.2 von „Age of Wonders" veróffentlicht. Neben etlichen getóteten 
Spezial-Bugs bewirkt der Flicken vor allem eine erstaunliche Verbesserung der 
KI - was sich z.B. bei den Automatik-Kampfen bemerkbar macht. In der jetzigen 
Form wiirden wir das Spiel bei Ober 80% ansiedeln. jn 



Throne af Darkness 



Nachdem sich Acclaim aus dem Projekt zuriickgezogen hatte, wird nun Havs 
lnteractive gegen Ende des Jahres ein im feudalen Japan angesiedeltes Action- 
RPG namens „Throne of Darkness" herausbringen, bei dem es darum geht, die 
Macht im Lande zu erringen. jn 




Flotte Maschine 

Fur knapp 4000 Mark will uns 
Direktanbieter Dell in eine neue 
Dimension fuhren: „Dimension XPS 
B" lauTet die geheimnisvolle 
Bezeichnung derjungsten PC-Krea- 
tion. Und er hat so neuartige Dinge 
wie den Intel 820-Chipsatz, einen 
J33 MHz Frontside-Bus, 128 MB RD- 
RAM und einen „Advanced Trans- 
fer Cache" fur den Prozessor an 
Bord Ein PIH mit 667 MHz, 27,2 G6 
Festplatte, nVidia 
GeForce 256 AGB- 
Grafikkarte und 
■ Creative Livel- 
t Soundkarte erfreu- 
en das Spielerherz. 



Hubsche Musik 




So eine Mini-HiFi-Anlage gab s 
noch nie: Der Receiver der Dual 
MN8010DA besitzt ein abnehmba- 
res Bedienteil, welches auf seinem 
Display nicht nur Ober den Status 
der Anlage informiert, sondem 
obendrein die Fernbedienung von 
Fernsehapparat, Videorecorder, 
SAT-Empfanger oder externem 
Laufwerk (Tape. CD...} erlaubt. 
Ansonsten gibt es fur knapp 2000 
Mark RDS-Tuner (mit Radiotext), 



n 



Dolby Pro Logic. 

3fach-CD-Wechs- 
ler. Tapedeck 
und 3-Wege- 
Aktiv-Boxen. 



Chris Taylor, der OberboB des „Total-Annihilation"- 
Projekts, arbeitet neuerdings unter den Fittichen von 
Microsoft an einem Echtzeitstrategie/ 

Rollenspielmix. Vorlaufiges Veróffent- 
^ lichungsdatum: Ende 2000. jn 



Kombi-Spiel 



Viele Spieier docken an ihren 
Gameport entweder Joystick 
oder Gamepad an. Mit nur einem 
Kabel iaflt sich jetzt das Kombi- 
gerat SP550 von Saitek anstecken. 
Per Spezialscharnier sind hier ein 
vottwertiges Pad (8-Wege-Schal- 
ter, 4 Knópfe, 2 Trigger) und ein 
ausgewachsener Joystick (Schu- 
bregler, Coolie-Hat) verbunden. 
Das Schónste 
daran: Auch 
der Preis wurde 
kombiniert und 
macht insge- 
samt nur 80 
Mark aus. 




Zentral-Zapping 

TV. Video. Sat-ReceWer. D-Box, 
DVD-Player und HiFi-Turm kom- 
men kaum noch ohne Fernbedie- 
nung aus. Urn die ganze Fiut an 
Knopfchen-Boxen auf dem 
Couchtisch zu eliminieren, gibt es 
seit einiger Zeit flexibel pro- 
grammierbare Zentral-Fern- 
bedienungen. Ein hubschen 
Exemplar hat Pearl mit der 
„One for Ali Topline" im 
Angebot (fur 180 Mark). , 
Sie kennt die Infrarot- 
Codes vieier gebrćuch- 
Ucher Gerate und 
kann zudem aktuali- 
siert werden. 
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Icewind Dale 



Interplay ist gerade dabei, coole Monster in das neue Action-RPG „Icewind Dale" 
einzubauen. Hier ein paar Beispiele... jn 




Eistrolle sind Icłeiner und cleverer ais „normale" Trolle - 
kónnen sich regenrieren! 





Die Auflósung ist mit 640 x 480 zwar eher niedrig, aber trotzdem wirkt es 
einfach prachtig! 



DAS WURDE AUCH ZEIT! 

The Time 
Machinę 




Cryo hat mai wieder ein 
ganz besonders ambitio- 
niertes Projekt gestartet: 
die Versoftung von H.G. 
Wells' „Zeitmaschine"! Allerdings 
fuhlen sich die Designer nicht un- 
bedingt an die Story der Vorlage 
gebunden, denn in der Rolle von 
Welfs hóchstpersónlich reist man 
hier in die ferne Zukunft, wo 
unsterbliche Zeit-Genossen Proble- 



me mit temporalen Sturmen haben, 
welche ihnen die Erinnerungen 
rauben. Nun ja. Optisch sieht das 
Adventure jedenfalls schon mai 
wieder super aus...y'n 

EEI 

The Time Machinę 
Genre: Adventure 
Hersteller: Cryo 
Erscheinen geplant: Marz 2000 



Die schlangenahnlichen Yuan-Ti stammen eigentlich von Menschen ab 
und stellen teuflisch schlaue Fallen! 
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FUGGER, DIE DRITTE 



Die Gilde 



KOLONISSIMUS! 

Anno 
1503 




Die Stadt ist komplett begehbar 



B 



in wirklich verbluffendes Sequel 
prasentierten uns kurzlich die 
4Head Studios: Aus juristischen 
Grunden umbenannt, pflegt der 
„Fugger 2"-Nachfolger einerseits seine Wur- 
zeln. geht andererseits aber viel weiter! In 
einer kompletten 3D-Stadt kann man in der 
Epoche zwischen 1400 und 1600 etwa 60 ver- 



Cthulhu 



machdem sie erfolgreich an 
Simon dem Zauberer 3 
gebastelt haben. wollen 
sich die britischen Ent- 
wickler Headfirst an ganz andere 
Themen wagen: Sie erwarben die 
Lizenz fur ein Spiel urn die schreck- 
liche Gottheit Cthulhu, die wir an- 
sonsten nur aus den Schriften H.P. 
Lovecrafts oder Atptraumen kennen. 
Bisheriger Titel des actionlastigen 
Games voller Ratsel und Geheimnis- 
se ist: Dark Corners of the Earth. Was 
uns genauerer erwartet, steht noch 
nicht fest. Aber was uns auch erwar- 
tet - wir werden es aus der Ego- 
perspektive erleben. fe 



schiedene Berufe ergreifen, Gilden 
und Zunften beitreten sowie 900 (!) 
Guter praduzieren. Das Spiel selber 
lauft ubrigens in Echtzeit ab. und 
wie bei den Vorgangern kann man 
seine Firma naturlich an die Nach- 
kommen vererben. jn 

pffl 

Name: Die Gilde 

Genre: Wirtschaftssimulation 

Hersteller: 4Head/lnfogrames 
Erschetnen geplant Sommer 2000 




Ist er das? Das namenlose Grauen, 
alter ais die Gótter? 

Name: Dark Corners of the Earth 
Genre: Action 
Hersteller Headfirst 
Erscheinen geplant: Ende 2000 



BarHecruiser 
Millennium 

Derek Smarts „Battlecruiser 
3000AD" ist das Musterbeispiel 
dafur, wie man ein Spiel 
kaputtmacht Viel zu fruh veróf- 
fentlicht, konnten die spateren Ver- 
sionen des Titels den verheerenden 
Eindruck der ersten Verkaufsversion 
schon deshalb nicht mehr wett- 
machen, weil niemand mehr das 
Teil noch haben wollte. Nun ist der 
Nachfolger „Battlecruiser Millen- 
nium" in Arbeit-und wir 
wunschen allen Beteiligten diesmal 
ein glucklicheres Handchen. jn 




etzt ist es offiziell: Der 
Nachfolger zum gefeier- 
ten Anno 1602 ist auf 
dem Weg! Der Titel steht 
schon fest „ANNO 1503 - Aufbruch 
in eine neue Welt". Darin geht es 
nicht etwa chronologisch weiter, son- 
dern im Gegenteil in die fernere Ver- 
gangenheit, ais es ein noch grófseres 
Abenteuer war, zu unbekannten 
Kusten zu segeln. Ganz verschiedene 
Kontinente kónnen nun erforscht 
werden, und nicht nur die Karibik, 
sondern Atlantik, Pazifik und ebenso 
Indischer Ozean wollen von den 
Karavellen der wagemutigen Compu- 
terkolonisten durchpflugt werden. 
Dabei trefft Ihr auf sehr unterschied- 
liche Eingeborenenvólker. die immer 
fur Uberraschungen gut sind. Eine 
komplett neue Grafikengine wird 
dabei den Spielspafś in dunstig-blaue 
Hóhen treiben: Nebel, Licht- und 
Transparenzeffekte erzeugen einen 
noch realistischeren Eindruck. Die 
Gebaude sind dabei ausgesprochen 
detailfreudig gestaltet, wie die ersten 
Modelle schon zeigen. Bis das Spiel 
allerdings Fernweh uber die heimi- 
schen Bildschirme flimmern laftt, 
durften noch manche Monate verge- 
hen: erst zum nachsten 
^^^ Weihnachten ist fest 
da"!t zl! rechrer 
fe 




pgT751 

Name Anno 1S03 

Genre Strategie 

Hersteller Sunflowers/lnfogrames 

Erscheinen geplant Ende 2000 
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Firestorm 



C&C3 ADD-ON 





iberian Sun, Teil 2: Ober- 
fiesling Kane hat dann 
doch nicht uberlebt, 
aber der Kampf geht 
weiter. sogar mit gesteigerter Inten- 
sitat. Neue Waffen bereichern das 
Spie! auf beiden Seiten bzw. sorgen 
fur verbesserte Balance. Beide 
Parteien rucken mit mobilen Waf- 
fenfabriken an, die NOD-Bruder 
haben ihre Tarnfahigkeiten erweitert 
und fuhren den Reaper, einen uber- 
schweren, vierbeinigen Raketen- 
Cyborg ins Feld. Auf der Lichtseite 
der GDI halt ein Artilleriemech, der 



Juggernaut, den Weg 
fur nachruckende Trup- 
pen frei, und auch die 
Luftlandedivisionen 
gewinnen an Kraft. Selbst eine Spio- 
nagedrohne nach dem Vorbild der 
Zerg-Technologie aus StarCraft steht 
nun zur Verfugung. Das alles spielt 
sich In 18 neuen Missionen und 
10 zusatzlichen Multiplayermaps ab 
und wird mit ca. 30 Minuten Video- 
sequenzen iNustriert. Rechnet ab 
Fruhjahr mit dem Add-On. fe 

na 

Name: Firestorm 
Genre: Echtzeitstrategie 
Hersteller: Westwood/EA 
Erscheinen geplant: Fruhjahr 2000 



E-Mail Games brechen 
durch SchallmauEr 

Die von Hasbro/Mi ero prose veróffentlichten E-Mail Games (wir berichteten ii 
der vorigen Ausgabe) haben mittlerweile, wie der Hersteller verlauten laBt, 
100.000 Spieler gefunden. jn 



Hecobah und ihre ublen 
Schergen machen Euch in 
Nox das Leben schwer. 
Glucklicherweise stehen 
Euch zum Ausgleich wahre 
Arsenale an Waffen und 
Magie zur Verfugung 




Nox 



mOberflachlich betrach- 
tet, sieht es ja wie Dia- 
blo aus - lsoperspektive 
in gruftigem Ambiente. 
Mit Schwertern und Beschwórungen 
kampft Ihr ais Ritter, Magier oder 
Anfuhrer einer Gruppe gegen das 
Bose, das sich im konkreten Fali urn 
die Kónigin der Untoten, Hecubah, 
schart. Um das Geschehen weiter zu 
beleben, tretet ihr einer von drei 
Gilden bei. die den Drachen, der 
Natur oder der lllusion gewidmet 
sind. Entsprechend vermitteln sie 
K raf te, die mit Feuerballen, der 



Beherrschung von Kreaturen oder 
Mummenschanz wie Teleportation 
und Unsichtbarkeit zu tun haben. 
Besonderen Wert wurde bei der 
Entwicklung von Nox auf physika- 
lische Korrektheit gelegt, soweit das 
im Reich der Magie móglich ist. 
Neue Optionen fur Multiplayer sol- 
len Nox zusatzlich veredeln. fe 
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Name: Nox 

Genre: Actionrollenspiel 
Hersteller: Westwood/EA 
Erscheinen geplant: Februar 2000 
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Wenn die Teufel tanzen 



Qasierend auf 
dem beruchtig- 
ten Splatter- 
Spektakel von 
Sam Raimi, in dem durch 
das Buch der Toten, dem 
Necronomicron ex Mortis, 
finstere Machte herauf- 
beschworen wurden, ent- 
wickelt Heavy tron Studios 
unter der Schirmherrschaft 
von THQ ein Action-Adven- 
ture. Der Spieler wird dabei 
Ash, den Helden der Film- 
triologie, verkórpern, Puzz- 



les lósen und sich mit den 
von dunklen Kraften beses- 
senen Kreaturen herum- 
schlagen. Auf die geballte 
Ladung von Schockeffekten 
sowie nervenaufreibenden 
Surviva!-Horror freuen wir 
uns schon jetzt... cis 



dei 



Name: Evil Dead: Ashes 2 Ashes 
Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Heavy Iron Studios/THQ 
Erscheinen geplant: Herbst 2000 



Ouake 3 fur Kinder? 




Eine flexible 
Game-Engine Ial5t 
alles mógliche zu. 
Das dachte sich auch ein junger 
Entwickler, der wohl den modern- 
sten und technisch fortschrittlich- 
sten Shooter auch Kindern zugang- 
lich machen wollte. Zu diesem 
Zweck wurden alle Waffen veran- 
dert und Geschosse und Verletzun- 
gen entfernt und durch bunte Farb- 

spritzer ersetzt. Mit Hilfe dieser Modifikation entsteht also eine grellbunte Far- 

benschlacht, in der es mehr um Herumkleckern ais um AbschuBzahlen geht. 

Interessierte finden Details unter: 

http://eclosis.hypermart.net/quake3/pball/index.html 




Blair Witch Projekte 



er Low-Budget-Streifen 
„The Blair Witch Pro- 
ject" sahnte bereits an 



kraftig ab und spielte ein Viel- 
faches seiner Produktionskosten 
wieder ein. Gathering Of Develo- 
pers hat sich nun weltweit exklusiv 
die Rechte an dieser Thematik ge- 
sichert. Im Auftrag von GOD 
werden verschiedene Entwickler- 



teams im Laufe des Jahres gleich 
an mehreren Titeln, die auf der 
fikiven Hexenmythologie basieren, 
arbeiten. Angeblich werden die 
Geschehnisse in unterschiedlichen 
Epochen angesiedelt sein und 
mittels der Nocturne-Technologie 
von Terminal Reality realisiert. 
Das erste Spiel dieser Reihe soli 
voraussichtlich im Sommer 2000 
erscheinen. cis 



DIE SUPERSCHflU IM WESTEN! 



Neueste Produkte und Informationen fiir j 

Computeranwender und Hobby-Elektroniker. 

Mit bis zu 90 000 Besuchern die erfolgreichste I 

Ausstellung dieser Art im westdeutschen Raum. I 

Aussteller aus dem In- und Ausland prasentieren: taglich I r\r\ 

Computer-Hard- und Software, Elektronik-Bau- 9-18 Uhr V-U 1 1 . ( 

satze und Bauteile, Datentrager, Datenuber- 1C _9fl 2 2000 P6 " 

tragungseinrichtungen, Gehause, CB-Funk- '"■ fcWifcifcwWw 

gerate, Funkzubehor und MeR- und Priifgerate, 23 - Ausstellung fiir PCs, Software, C om 

Online-Kommunikation und Multi-Media. Funk & Elektronlk 

~ Alessezenłrum Westfalenhallen Dortmund 



erkaufsausstellung mit 
reitem Angebot 



25 Jahre 
Personalcomputer 

Sir Brush auf 
Computer-Hardware 
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er Termin wird zwar immer 
wieder verschoben, ruckt 
aber letzten Endes doch 
naher. Zu Ostern soli es nun 
soweit sein, dals der Hase 
allen braven Leuten ein Exem- 
plar von „Diablo II" ins Nest 
legt. Damit Ihr einstweilen ohne das 
Teufelchen gut durch den Winter kommt 
und Euch eine Vorstellung davon machen 
kónnt, wie das Gamę derzeit aussieht, 
laben wir einige der prachtigsten aktuel- 
l Screenshots gesammelt und drucken 
sie einfach mai kommentarlos ab... 
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Power play 19 I 
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Simon the Sorcerer 3D 



Der leicht uber- 
kondidelte Teenage- 
Mutont Hero Wizard 
Simon mufS mai 
wieder sich selbst 
und alle Welt retten 

Simon the Sorcerer 3D 

CENRE: Advenfure 

HERSTELLER: Headflrst/Hasbro 

ERSCHEINEN Marz 
GEPLANT: 2000 




Joe Nelfelbeck 

Hffenbar ist „3D" das 
Schlagwort der Adven- 
ture-Saison - auch ein 
gestandener Halbwuch- 
siger wie Simon kann sich dem nicht 
entziehen. Freilich scheint er (wie 
seine erwachsenen Genrekoliegen) 
daran zu leiden, daI5 die neue Optik 
zwar bestenfalls ganz nett wirkt, 
aber mit der von aktuellen 
Shootern nicht konkurrieren 
kann. Umso wichtiger ist in 
solchen Fallen die Story. 
Was Simon angeht, so ware 
der Beginn der Geschichte 
ziemlich festgelegt, wurde 
der Kieine doch am SchluR 
des zweiten Teils vom Zaube- 
rer Sordid gekidnappt. Aber 
es lief wohl nicht alles so, 
wie Sordid es wollte, denn 
nunmehr erwacht Simon in 
der „Wiedergeburts-Kammer" 
einer Aztekenpyramide. Ihm 
gelingt die Flucht zu seinem 
Mentor Calypso, welcher die 
freudige Nachricht fur ihn 
hat, dafś" eine Ruckkehr in die 
normale Welt doch móglich 
ist (Simon wurde ursprunglich 
von Calypso in das magische 
Universum beschworen). 
Auf der Suche nach dieser 
Móglichkeit stolpert Simon 
dann erneut Ober Sordid und 
dessen Piane zur Freisetzung 
der alles verschlingenden 
Nexus-Enersien... 



Das klingt nach einer Story, die fur 
jungere Abenteurer gerade richtig 
sein kónnte, wenngleich sie nicht 
vor Originalitat strotzt. Dafur ver- 
sprechen die Hersteller Headfirst 
Productions in den Dialogen Gags 
am laufenden Meter. Die uns zur 
Verfugung stehende Pre-Alphaver- 
sion lief allerdings noch sehr in- 
stabil, weshalb eine eingehendere 




Das erste grofle Ratsel: Wie laGt sich der Golem 
ausschalten? 




Welche Pracht! Zauberer haben es eben doch 
leichter... 



Erkundung dieses Aspekts auf spater 
verschoben werden mu^te. Aber 
wer die ersten beiden Simon-Teile 
kennt, darf wohl getrost davon 
ausgehen, daS dereń vó!lig absurder 
Humor hier erneut fróhliche Ur- 
stand feiert. 

Im ubrigen wird es zu einem Wieder- 
sehen mit alten Bekannten kommen, 
denn auBer den erwahnten Zaube- 
rern spielen auch Sordids 
tuckischer Gehilfe Runt und 
der seltsame Sumpfling eine 
Rolle. Verschiedene Lósungs- 
wege und Verzweigungen 
sollen daruber hinaus fur 
Langzeit-Motivation sorgen. 
Gesteuert wird der in Third- 
Person-View gezeigte Knirps 
derzeit per Keyboard, was 
nach meinem bisherigen Ein- 
druck ganz gut funktioniert, 
aber gemaR des Designdoku- 
ments sol! auch noch eine 
Maussteuerung dazukommen. 
Problematisch kónnten u. U. 
die wechselnden Kameraper- 
spektiven werden - etwas, 
was den Designern offenbar 
auch aufgefallen ist, weshalb 
sie zur besseren Orientierung 
eine Fi rst-Person- Kamera ein- 
gebaut haben. Dieser Modus 
arbeitet jedoch nur so lange, 
wie man den Button gedruckt 
halt, und bewegen kann man 
sich dabei nicht. Jedenfalls 
sind wir auf die nachsten Ver- 
sionen machtig gespannt. ■ 



Giinstig ins Internet? Greifen Siezu. 



CD-ROM schon vergriffen? 




Vielleicht ist ja noch eine in diesem Heft ... 



Einfach die CD-ROM aus diesem Heft nehmen 
und gunstiger denn je die ganze Welt des 
Intemets entdecken: einfaches und sicheres 
Online-Banking, Online-Shopping, eigene 
eMail-Adresse, aktuelle Nachrichten rund um 
die Uhr, Highspeed-Surfen und vie!es mehr. 
Und das alles zu einem Preis, der sich fur 
Sie auszahlt. Das sagen jetzt nicht nur wir, 
sondern seit Monaten auch die Experten der 
Fachpresse. Also, wann surfen Sie los? 



^1 



J| 



Deutschland geht T-Online. Gehen Sie mit! | | . . Jre.e.c.ąl.l 

im T-Punkt oder unter www.t-online.de 



Einfach mehr Internet. 



■T ■ -Online 
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Die Kronung der Gentechnologie: 

Mit einem Team von bis zu vier 

sogenannten Genohuntern muRt 

Ihr fremde Welten von garstigen 

Parasiten befreien 




Evolva 



Computer Artworks 
prósentiert die Elite- 
Soldaten der Zukunft 

EvoIvb 

CENRE: Aclion 

HERSTELLER: fomP""? Artworks/ 
Virgin lnrerachve 

ERSCHEINEN fiuhjahr 
DEPIANT: 2000 



SCHADLINGSBEKAMPFUNG AUF 
FERNEN WELTEN 



□ 




Eklige Kreaturen beschutzen den 
Parasiten 



Chris Peller 

rgin lnteractive verbluff- 
te auf der letzten E3 das 
Fachpublikum mit der 
Prasentation eines neuen, 
auBerst verheifóungsvollen Titels . 
„Evolva" nennt sich das vielverspre- 
chende Projekt, mit dem das Ent- 
wicklerstudio Computer Artworks 
die Freunde grafisch aufwendiger 
und spielerisch inteliigenter Action- 
Games in Verzuckung versetzen will. 
Zur Story: Wieder einmal droht 
Gefahr aus den Tiefen des Welt- 
raums. Ein Parasit infiltriert unsere 
Galaxie, landet auf dem nachstge- 
egenen Planeten, infiziert und zer- 
stórt ihn. Dabei produziert der 
Organismus Eier, die schlieSlich ins 
Ali geschossen werden und das 
nachste Gestirn befallen. 
Wahrenddessen sorgt eine 
Armee von Wachtern auch 
noch dafur, dal? der Schma- 
rotzer 

bei seiner destruktiven Tatigkeit 

nicht gestórt wird. 

Mit einem Platoon von ultimativen, 

in Genlabors geziichteten Soidaten, 

den Genohuntern, soli der Spieler 



fjteM 




Die Wurzel allen Ubels in seiner ganzen Pracht 



dem Parasiten nun den Garaus 
machen. In Third-Person-Perspektive 
werdet Ihr jeweils einen dieser 
Kampfer durch das fremdartige 
Terrain dirigieren, wahrend der 
Computer Eure drei Kameraden 
kontrolliert. Es ist jedoch jederzeit 
móglich, per Tastendruck in die 
Haut eines anderen Mitstreiters zu 
schlupfen. Mit der Steuerung wer- 
den sich Actionspieler sehr schnell 
anfreunden. Man merkt, daK die 
Entwickler in ihrer Freizeit Ego- 
Shooter gespielt haben, denn Ihr 
werdet Euren Charakter wie Corvus 



in „Heretic H" durch das Areał len- 
ken. Eurer Truppe kónnt Ihr bei 
Euren Streifzugen gar einige simple 
Befehle erteilen und sie beispiels- 
weise zu einem bestimmten Ort 
schicken oder ein potentielles Ziel 
angreifen lassen. 

Das Besondere an „Evolva" ist aber 
nicht, daS Ihr mit einer kleinen 
Gruppe merkwurdiger Kreaturen auf 
fernen Welten unterwegs seid, 
sondern. dals sich Eure Genohunter 
im Spielverlauf weiterentwickeln. 
Stehen Eure Kampfer in der Nahe 
von Uberresten eliminierter Feinde. 
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Auch friedfertige Geschópfe kónnen ais Geniieferanten fungieren 



absorbieren sie namlich automatisch 
dereń Genmaterial. Sobald einer 
Eurer Soldaten sich genugend Gene 
einverleibt hat, kónnt Ihr einen 
MutationsprozeR initiieren. Dadurch 
erhalt der betreffende Charkter 
neue Fahigkeiten, oder bereits vor- 
handene Eigenschaften werden auf- 
gewertet. So erlangen Eure Schutz- 
linge mit der Zeit neue Waffensys- 
teme (angefangen von gefahrlichen 
Klauen, Ober eine Art Maschinen- 
gewehr bis hin zu Flammen- und 
Granatwerfer). Neben den wider- 
lichen Vasallen des Parasiten bevól- 
kern auch noch weitere unter- 
schiedliche Rassen den jeweiligen 
Planeten. Diese eher neutralen 
Geschópfe kónnen ebenfalls ais 
Genque!le herhalten. Von diesen 
Wesen eignet man sich beispiels- 
weise Panzerung an, verstarkt seine 
Sprungfahigkeit oder seine Schnel- 
ligkeit. Mit dem Zuwachs von Eigen- 




Die beiden Genohunter werden 
sich schon um die Feinde kummern 

schaften wird sich im ubrigen auch 
das AuRere eines Charakters veran- 
dern. Letzendlich fst der Spieler in 
der Lagę, sich sein eigenes, indivi- 
duelles Team von Genohuntem zu 
zuchten - will man dem Hersteller 
Glauben schenken, sind Ober eine 
Milliarde Yariationen móglich. Mit 




Dieser Genohunter kann mutieren und erhalt neue Fahigkeiten 



Genre neue Akzente setzen. Was die 
KI anbelangt, soli „Evolva" obendrein 
dank der von der Company ent- 
wickelten Artificial-Life-Technologie 
einen noch nie erreichten Realis- 
musgrad erreichen. Tatsachlich 
konnten wir uns anhand eines kom- 
plett spielbaren Levels von den 
facettenreichen Verhaltensweisen 
der computergesteuerten Charakte- 
re uberzeugen. So agieren die Mit- 
glieder Eures Teams schon recht 
selbstandig - wenn auch nicht 
immer erfolgreich. Die Spielewelt 
wirkt zudem aullerordentlich leben- 
dig. So lalsM: die eigentlichen Be- 
wohner des Planeten die Anwesen- 
heit der Elite-Soldaten relativ kalt, 
kommt man allerdings den Brutstat- 
ten der Viecher zu nahe. versuchen 
sie Euch zu vertreiben. Seid Ihr ein- 
mal nicht damit beschaftigt. das 
agressive Gezucht des Parasiten zu 
bekampfen, kónnt Ihr beobachten, 
wie sich die gemeinen Wesen die 
Zeit vertreiben und die friedlichen 
Kreaturen jagen. Hinsichtlich der 
Opttk werden sich selbst verwóhn- 
te Zocker nicht beschweren kónnen. 
Phantasievoll gestaltete Planeten- 
iandschaften, die sogar ein gewisses 
Ma(5 an Interaktion zulassen, flussig 
animierte Kreaturen, Reflexionen 
sowie bemerkenswerte Licht- und 
Explosionseffekte sollen eine tech- 
nisch aufsehenerregende Parasiten- 
jagd gewahr lei sten. Um diese vtsuel- 
len Leckereien auf den Monitor zu 
zaubern, wird „Evolva" allerdings 
nach einer Direct3D-kompatiblen 
Beschleunigerkarte verlangen. ■ 



Bizarre, wirklich fremdartige 
Welten mussen erkundet werden 



dieser Mannschaft wird er dann 
auch Ober LAN oder Internet in 
erbitterten Multiplayer-Schlachten 
gegen die Kreationen von Freunden 
antreten kónnen. 

Doch nicht nur bezuglich der belie- 
big modifizierbaren Krieger will 
Computer Artworks im Action- 



Heftige 
Auseinander- 
setzungen mit dem 
agressiyen Gefolge 
des Parasiten sind 
unyermeidlich 
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BALDUR'S GATE II 



SHADOWS 
OFAMN 



Baldurs Gate vertieh j0E ^^eck 

ie Story des kommenden 



dem abgehalfterten 
Subgenre der AD&D- 
Versoftungen neuen 
Glanz - der Nachfol- desh 
ger soli es nurt auf J^ 

strahlende Hóhen geog 

treiben... ? tadt 



Mega-Rollenspiels von Bio- 

Ware gehórt weitgehend zu 

den Betriebsgeheimnissen 

der Designer - vermutlich nicht zuletzt 



Bsldur'5 Datę //: 
Shsdaws ofAmn 



OENRE: Rollenspiel 
HERSTELLER: BioWare/Interplay 



ERSCHEINEN Ende 
CEPLANT: 5000 



wwwinretplay.com 



ber noch im Dunkeln tappen. Bekannt 
sind nur einige vage Aussagen, die sich 
geografisch auf die Gegend siidlich der 
Stadt Baldurs Gate beziehen, einige kon- 
krete Schauplatze wie die Elfenwalder 
von Tethir oder die Astralebene benen- 
nen und sich im ubrig 



ken ergehen. den es zu b 



au neuer Zauberspruche 
zusatzliche Vorschriften 
den Spieler zu. Ganz zu 






i der eher seltenen Bcisp 
.normaler" Architektur 



r? 






as 



Baldurs Gate II 

mit Icompletter 

Screenmaske 
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auch der Paladin wahlen. ob er ein 
Cavalier. ein lnquisitor oder ein 
Undead Slayer sein móchte. Der 
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zu bewegen, die jedoch nicht 


Die dann folgende (und wie gesagt 


tiger: Durch ihre Aufspaltung in kiei- 








eigentlich zur Party gehóren. 


noch sehr nebulóse) Story durfte 


nere Teile will BioWare haufigere 






PEPSnSr^ 


Unter den 15 NPCs, die generell 


sich ais echtes Monster der Rotlen- 


Mógiichkeiten zur EinfluRnahme 








bereit waren, dem Abenteurertrupp 


spielgeschichte entpuppen: Die 


einbauen (etwa durch Anklicken von 








beizutreten, finden sich funf bereits 


Hersteller versprechen mehr ais ein- 


Multiple-Choice-Antworten). 
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bekannte Gesichter. zum Beispiel 


hundert (!) Sub-Plots sowie eine 


Der Multiplayer-Bereich schliefslich 


/ 




• 


Imoen, Jaheira und der allseits 


Spieldauer von 150 oder gar mehr (!!) 


soli dort Anderungen erfahren. wo 


' 


Sf^HI 


z? 


beliebte Minsc mit seinem eingebil- 


Stunden. Damit wurde das Gamę m 


beim Vorganger Schwachpunkte 




<9TC| 


y 


deten Kampfhamster Boo. Diese 


einer Reihe mit Schwergewichten 


lagen: Wenn sich einer der Spieler 








NPCs werden, wie bereits in der 


wie „Wizardry VII" oder „Ultima VII" 


mit einem NPC unterhalt. fuhrt das 








vongen PP gemeldet. mit erheblich 


zu nennen sein. 


z.B. insbesondere nicht mehr grund- 
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ausgefeilteren Ki-Scripts ausgestat- 


Ein recht witziger Punkt, den sich 


satzlich dazu. daS fur alle anderen 




t 




tet; unsere Prognose, dafs dieses 


BioWares Planer woni von ..Might & 


die Zeit stoppt: nur bei wichtigen 




Tfc 




System trotz noch vorhandener 


Magie VII" abgeschaut haben ist. dals 1 


Gesprachen wird dies nach wie vor 


*♦■ 


if 1 


Schwachen eine entscheidende 


der Held eine eigene Festung besit- 


der Fali sein. Auch kann man jetzt 


V 
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Neuentwicklung im Genre darstellt. 


zen darf. sobald er die erforderlichen 


unabhangig von den anderen ein- 


Nj 


-T 
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scheint sich also zu bewahrheiten. 


Voraussetzungen mitbringt - wozu 


kaufen. ohne daG der Resl der Party 
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Die vermutlich interessanteste fweil 


u.a. die Lósung einer bestimmten 


warten mufs. ■ 
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BLACK & 

GÓTTERDAMMERUNG 



Wenn alles klappt, 

schlagt 

Peter Molyneux 

in einem halbenjahr 

ein neues Kapitel 

in der Geschichte 

des Computer- 

spiels auf 



Black S White 



CENRE: Rollenslrategie 
HER5TELLER: Lionhead/EA 



ERSCHEINEN Milte 
CEPLANT: 2000 
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Ffifz Effenberger 

eter Molyneux ist einer 
der ganz Groteen in der 
Spieleentwicklung. Mei- 
(ensteine wie Populous 
und Dungeon Keeper haben die 
Computerspielelandschaft gepragt. 
Aber wie bei anderen Genies auch 
fallt auf. dal? er mehr oder weniger 
immer dasselbe Thema verfolgt, in 
seinem Fali: Gott spielen und Ober 
alle Kreaturen herrschen. Inzwischen 
werkelt er mit seinem Team Lion- 
head schon seit zwei jahren an 
seinem bislang ambitioniertesten 
Projekt: Black & White. Das - wen 
wunderts - sortenreine Godgame 
wurde in dieser Zeit von der Fach- 
presse mit so vielen Vorschufs- 
lorbeeren uberhauft. dals klare 
Konturen zu verschwinden drohten. 
In circa einem halben Jahr soli 
Molyneux' jungste Kreation die 
Spielergemeinde durch einen neuen, 
verbluffenden Genremix wieder ein 
wenig glucklicher machen. Wir 
fassen die bislang feststehenden 
Fakten (und das sind gar nicht mai 
so wenige) zusammen, so dad Ihr 
Euch schon einmal in aller Ruhe 
darauf vorbereiten kónnt. 




Die Sremme Edens 



Acht verschiedene 
Vólker bewohnen 
den Paradiesgarten. 
Indem man sich von 
ihnen anbeten laSt, 
verleihtjedesdem 
Spieler 

unterschiedliche 
Fahigkeiten sowie 
magische Energie. 




Die Azteken sind bekannt fur ihre grausigen 
Menschenopfer; sie verfugen Ober beson- 
ders gewatttatigen und blutlgen Zauber. 



Die Japaner besitzen eine 
besondere mentale Starkę: sie 
verleihen lllusionszauber. 



Die Indianer sind der Inbegriff von Die Tibeter verfugen uber Magie, 
Frieden und Harmonie. die den Spieler mit gamu aulSerge- 

wóhnlichen Fahigkeiten ausstattet. 
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Der Planet Eden 



Im wesentlichen folgt Black & White 
den vertrauten Pfaden. Zu Beginn 
eines Spiels findet Ihr Euch urwer- 
mittelt auf einem unbeschreiblich 
paradiesischen Planeten wieder, der 
von Mensch und Tier in vólliger Ein- 
tracht und Harmonie bewohnt wird. 
Die Vólker der Menschen gleichen 
einigen unserer eigenen Geschichte. 



Der Zauberer 



Doch sobald der Spieler in der Rolle 
eines jungen und begabten Zaube- 
rers die Szene betritt, andert sich 
alles. Seine ubermachtigen Krafte 
kónnen Wunder wirken und Segen 
Ober die Menschen bringen, genau- 
so aber auch Tod und Zerstórung. Es 
ist unabdingbar, móglichst schnell 
Einftufs uber die Sterblichen zu 




In ihrer Freizeit spielen die Eden-Bewohner am Uebsten Fugball 




Die Griechen besitzen von allen Fahig- 
keiten ein wenig, verleihen aber keine 
magische En ergie. 






Die Agypter sind begnadete 
Baumeister; ihr Zauber 
schutzt das eigene Reich. 





Die Kelten sind der Natur naher ais 
andere; ihre Krafte wirken auf Wind 
und Wetter. 



Die Wikinger besitzen schreckliche 
Krafte; ihr Zauber kann Armeen von 
Untoten herbeirufen. 
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Das gorHiche Haustier 

Der Spieler wahlt sich aus der reichen Fauna 
Edens eine beliebige Kreatur und erklart 
ie zu seinem Liebling. Zur Auswahl stehen 
unter anderem Krokodile, Króten, Lówen, 
Kiihe, Affen und auch Menschen. Durch 
erzieherische Fursorge wachst sie zu giganti- 
scher Grófce und erschreckender Macht heran. 
Die Kreatur kann daher fiir die eigenen 
Anhanger zum echten Problem werden, da ist 
padagogisches Fingerspitzengefuhl gefragt. Die- 
ses persónliche Haustier lernt seine samtlichen 
Marotten vom Spieler und entwickelt daruber 
hinaus auch eigene magische Fahigkeiten. Im 
Unterschied zu seinem Herrn ist es aber 
nicht auf die Verehrung durch Sterbliche 
angewiesen, sondern schópft seine magische 
Energie aus sich selbst. Das verschafft ihm 
eine essentielle Bedeutung, besonders im 
Kampf gegen andere Gótter. 




Was ware das Leben ohne Magie? 

In diesem Fali vor allem eins: 

schnell zu Ende. 

Ein weiterer Vorteil sind die 

herrlich anzusehenden 

Leuchterscheinungert, 

die unsere Machtwirkungen auf s 

Ansehnlichste illustrieren 



gewinnen, denn erst ihre Anbetung 
verschafft dem Zauberlehrling die 
endgultige Macht, die er benótigt, 
um ganz Eden zu erobern. Er ist 
namlich, wie er bald zu seinem Leid- 
wesen feststellen muB, nicht mit 
den niederen Kreaturen allein auf 
der jungfraulichen Welt. Andere, 
ihm Ebenburtige. wetteifern mit ihm 
um die Kontrolle uber den Planeten. 
Also muE der Spieler móglichst 
viele Glaubige um sich scharen, die 
ihn mit Lebenskraft und den spe- 
ziellen Zauberspruchen ihrer Stam- 
me versorgen. Dabei wird die Wahl 
der Mittel vóllig Euch Oberlassen. 
Aber Vorsicht: Alle Eure Aktionen 
haben einen Einfluls auf die anfangs 
noch unberuhrte Welt. Regiert Ihr 
mit Gute und Fursorge, dann wird 
Eden zu einem noch paradiesische- 
ren Ort (unter Umstanden auch 
unertraglich paradiesisch). Sind 
dagegen Gewalt und Furcht die von 
Euch eingesetzten Mittel, dann wer- 
den auch Landschaft und Kreaturen 
finsteres, damonisches Aussehen 
und Verhalten zeigen. Ihr beeinflufit 
die Welt Eden also vor allem in- 
direkt uber Euer allgemeines Verhal- 
ten, nicht etwa durch direkte Ein- 
griffe in das Leben seiner Bewohner. 
Das erfordert vor allem von Echt- 
zeitstrategen einiges Umdenken. 



Die Hand Dorres 


Das Interface ist auf ein einziges 








Element reduziert: die Hand. Mit 
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ihrer Hilfe bewegt Ihr Euch durch 
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die Landschaft, verteilt Belohnun- 
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gen und Strafen und steuert alle 
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Ereignisse. Wie kónnt Ihr dann zum 
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Beispiel Zauberwirkungen erzielen? 
Indem Ihr mit der Hand (bzw. 


• 
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Maus) die korrekten Gesten aus- 








furt. Je exakter dabei die Bewegung 


^.w- •*■ _^* 






auf dem Bildschirm, um sogroEer 








ist auch die erzielte Wirkung. 
















Quest und Chat 

Black & White ist sozusagen eine 
Mischung aus Echtzeitstrategie, 
Rollenspiel und 3D-Tamagotchi fur 
Erwachsene. Damit das Leben auf 
Eden nicht gar zu ziellos wird, was 
den Spielfufs" durch zunehmende 
Konfusion doch sehr behindern 
kónnte, sorgten die Entwickler fur 72 
verschiedene, umfangreiche Quests. 
Sie stellen allesamt wahre Weggabe- 
lungen des Schicksals dar, weil hier 
Euer Verhalten das weitere Spiel 
mal^geblich bestimmt. Nicht alle 
Quests stehen Euch im Verlauf des 
Spiels zur Verfugung, da sich einige 
davon gegenseitig ausschliefsen. 
So kann es passieren, dafs Ihr auf 
Euren Wanderungen rund um das 
Zauberschlófichen an einem Dorf 
vorbeikommt, in dem Nahrungs- 
mittelknappheit herrscht. Die bei- 
den reichen Schweinezuchter 
machen sich die Situation zunutze 
und erhóhen den Fleischpreis 
drastisch. Einige Dorfbewohner wol- 
len sich diese monopolistische 
Erpressung nicht langer gefallen 
lassen und beginnen damit. Schwei- 
ne aus den Stallen der Reichen zu 
stehlen. Daraufhin erhebt sich 
grofses Wehklagen unter den Land- 
besitzern, die Euch auffordern, mit 
góttlicher Macht den Schweine- 
diebstahl zu beenden. Wollt Ihr nun 
die Farmer unterstutzen, oder lieber 
die Dorfleute? Ist Habgier schlim- 
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ring heiRt die Online-Version, die 
nicht nur magische Schlachten im 
nternet anbietet, sondern grenzen- 
ose Kommunikation durch Integrie- 
ren von Chatprogrammen wie ICQ 
oder AIM (AOL Instant Messenger). 
Hier sollen neue Konzepte zum 
Tragen kommen: Das Spiel wird 
dabei auf Wunsch selbsttatig Eure 
Buddy-Listen durchstóbern und Ein- 
ladungen an jene verschicken, die 
ebenfalls uber den Eintritt zum Zau- 
berreich, sprich eine installierte 
Version von Black & White, ver- 
fugen. Ein einzelnes Netzwerk- oder 
Online-Universum soli dabei solan- 
ge bestehen, wie noch einer der 
Góttlichen darin herumwandert. 
Das bemerkenswerteste Detail ist 
aber das virtuelle Haustier (s. 
Kasten) - das kónnt Ihr namlich mit 



Eine Starkę der 
Onłine-Version 
von Black & White 
wird die 
Einbindung von 
Chatprorammen 
wie ICQ und AIM 
sein. Schwatzen 
und spielen soli 
nahtlos inein- 
ander iibergehen. 



$F 



Innerhalb des 
Spiels werden die 
Chat-Texte ais far- 
bige Sprechblasen 
Ober den jeweili- 
gen Haustieren 
dargestellt. 




mer ais Diebstahl? Solcherlei mora- 
lische Fragestellungen und das 
Wissen, dafs Eure individuelle 
Lósung den Spielverlauf steuert, 
tragen viel zu einer neuartigen 
Spielerfahrung bel. 
Mit einer so offenen Struktur ist es 
auSerdem geradezu pradestiniert 
fur verschiedene Multiplayeruni- 
versen. Black & White: the Gathe- 



all seinen Fahigkeiten aus Eurem 
Solospiel in die Mehrspielerpartie 
mitbringen und anschlielsend auch 
wieder zuhause einsetzen, wobei es 
an Erfahrung und Macht immer wei- 
ter hinzugewinnt. Trotz einer ausge- 
feilten 3D-Engine mit uberzeugen- 
der grafischer Erscheinung soli 
Black & White nach dem Wiilen sei- 
nes Schópfers dennoch fur durch- 




Beim Durchwandern der Paradieswelt Eden kommt der Spieler immer wie- 
der an Brennpunkte, an denen seine Entscheidung unabsehbare Folgen hat. 
Die 72 Quests oder Problemstellungen zeigen der Umwelt Euren wahren 
Charakter, also wundert Euch nachher nicht, wenn sie dann auch entspre- 
chend reagiert. Vor allem Euer Haustier beobachtet Euch genau. 

schnittliche Pcs geeignet sein. Und 
damit ist tatsachlich ein 200 Mhz 
Rechner gemeint. Das ware dann 
allerdings ein hochambitionierter 
Plan. Beachtliche Grafik mit super- 
simpler Bedienung und eine Welt 
voller Ratsel und Geheimnisse. uber 
die Ihr gottahnlich herrschen durft, 
und noch dazu ein magisches Hau- 
stier - wir werden sehen. ■ 



Die Zitadelle 



Der Wohnsitz des góttlichen Zauberers ist die Zitadelle, die 

von den Untergebenen errichtet wird. Die Art seiner Regent- 

schaft bestimmt das Aussehen des majestat i sch en Gebaudes 

(lichterfullt und glanzend oder dunkel und drohend) und an 

seinen Zinnen werden die zur Verfiigung stehenden Spells 

symbolisch dargestellt. 

im Inneren befinden 

sich aufierdem auf ver- 

schiedene Raume ver- 

teilt das gesamte 

Meni), dieOptionen 

und die persónliche 

Geschichtsschreibung 

zu finden. Vor dem 

Bauwerk versammeln 

sich in Krisenzeiten die 

Dorfbewohner, urn 

durch magische Riten bis an den Rand der Erschópfung (und 

daruber hinaus) ihrem Herrn und Meister die nótige Energie 

zukommen zu lasssen, die er zur Vernichtung seiner Feinde 

benótigt Notfalls hilft der Meister da ein wenig nach. 
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Arcatera 



Eines der momentem 
ambitioniertesten 
Rollenspiel-Projekte 
nahert sich allmah- 
lich der Vollendung: 
Diejagd aufdas 
magische Zepter ist 
eróffnet... 



Arcatera 

GENRE: Rollenspiel 

HERSTELLER: Wesłka/Ubi-Soff 

ERSCHEINEN Ftuhjahr 
OEPLAHT: 2000 




iwm-iwu 




Joe Nettelbeck 

altor ax Katmor ist Prinz 
der freien Stadt Senora 
- doch womóglich nicht 
mehr lange, denn sein 
Regierungs-Zepter wurde geraubt, 
was dem Spieler auch gleich die 
Hauptaufgabe dieser Sword & Sor- 
cery-Ballade liefert. Soweit nicht 
weiter ungewóhnlich, Stories dieser 
Art kennt das Genre zu Dutzenden. 
Aber in einigen anderen Punkten 
stellt das Spiel dann doch aullerge- 
wóhnliche Anspruche an sich 
selbst: Erstens z.B. bezugiich der 
Optik. Es ware wohl falsch, wenn 
man sagen wurde, sie sei besonders 
5chón und uberwaltigend. Aber, 
Hand aufs Herz - mittelalterliche 
Hinterhófe sind das nurt mai nicht, 
und hier greift die besondere 
Starkę der vorberechneten 2D- 
Umgebungen (in denen sich 
dann 3D-Charaktere bewegen): 
Nie zuvor sind mir so 
realistische Environments 
begegnet wie in Arcatera! 
Aber auch fur das Gameplay 
haben sich die Storydesi- 
gner viel vorgenommen. 
Das fangt schon damit an, 
daR man zum Teil unter- 
schiedliche Geschichten 
erlebt - je nachdem, fur 
welche Spielfigur 

(Abenteurer, Dieb, 
Mónch und Zauberer ste- 



Quo vadis, Held? 




Zauberduell in der Altstadt, mit (noch nicht ganz 
fertiger Screenmaske) 



Magie im Tempel - 
man beachte Details wie 
den eingestiirzten Bereich 
im Hintergrund 



hen zur Wahl) man sich zu Beginn 
entscheidet. Witzig zudem, daR der 
Spieler im Laufe der Entwicklung 
dann doch auf die jeweiis anderen 
trifft (in Form von NPCs halt) und 
sie in die Party aufnehmen kann. 
Im ubrigen verspricht Westka eine 
bislang ungekannte Flexibilitat bei 
der Story. Es soli ailein zehn unter- 
schiedliche Schlufsakte geben, ganz 
zu schweigen von etlichen Verlau- 
fen, die zum Teil von den Aktionen 
des Spielers, teils aber auch von den 
Handlungen der Widersacher des 
Geheimbundes der Schwarzen 
Sonne abhangen. Es ist namlich 
nicht gesagt, dali die Gegner unter 
gleichen Umstanden auch immer 
gleich reagieren. 

Ahnlich verhalt es sich mit den 
Ratseln, fur die stets mehrere Lósun- 
gen existieren, die aber immer 
logisch sein sollen - Westka nennt 
ais Beispiel dafur die Situation, daR 
jemand einen Passierschein fur einen 
Stadtteil benótigt. Diesen kann man 
nun bei einem Non Player Character 
stehlen, man kann 
ihn sich ais Beloh- 
nung fur eine Quest 
erarbetten, oder 
man wartet einen 
der speziellen Tage 
ab, an denen jeder- 
mann Zutritt hat. 
Nun, uns ist bewulsr, 
daR es sich hier um 
ein auRerordentlich 
anspruchsvolles und 
schwieriges Konzept 
handelt, dessen Er- 
folg oder Scheitern 
sich wohl erst 
am fertigen Spiel 
erweisen wird. Wir 
wunschen den 
Designern und Pro- 
grammierern von 
ganzem Herzen ein 
gluckliches Hand- 
chen, denn wenn es 
funktioniert, durfte 
das eine echte Re- 
volution im Genre 
sein! ■ 
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Chris Peller 



rwindende Popularit 
Is vielmehr auf der j 
irie von McFarlane Pr 
_. von „Spawn") basiert 1 ... 
I Laws Ego-Shooter „KISS: Psycho Circus". Mittels 

einer rnodifizterten Version der LithTech-Engine 
(„Shogo") von Monolith Productions sollen unter anderem 
Heerscharen von Monstern die dustere Szenerie bevóikern. 
Wenn der Titel dem Genre vietleicht auch nicht neue 
Impulse verleihen kann, so wird er sicherlich wegen der 
bizarren Kreaturen und der uberwaltigenden Masse an 
Gegnern einen bleibenden Eindruck hinterlassen. 
Um endlich in die Haut der Rock-Opas schlupfen und von 
einem gewóhnlichen Sterblichen alimahlich zu einem 
uberirdischen Wesen mit wahrhaft góttlichen Kraften 
mutieren zu kónnen, muEt Ihr Euch allerdings voraussicht- 
:h bis April 
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CD.exe 




Inside 

CD 



Seine Angst vor Schlangen hat der 

Archaologe immer noch nicht 

uberwunden, doch trotzdem kampft 

er sich tapfer durch die Action- 

Adventure-Wett 
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CD.exe 




DirectX 7 Win 95/98 - Systemtreiber (dt) 

Hex-Workshop 32 

WinZip 7.0 - Packer 

Indeo 5 - Videoplayer 

Gamę Commander - Shareware 

Active Movie 



DEMOS 



I Hangsim 

I Antietam 

I Big Bang 

I Catan - Die erste Insel 

I Close Combat IV 

I Crusader of Might & Magie 

I Gabriel Knight 3 

I Indiana Jones 5 

I Interstate 82 

I Slave Zero 

I Spell Binder 

I Star Trek: Hidden Evil 

I SWAT 3 

I Urban Chaos 

I Warcraft III (selfrun) 



■ Unser Online-Service fur Euch: 
Wer sich ais POWER PLAY-Leser bei 
T-Online anmeldet, erhalt ais 
Bonus im ersten Monat 20 Online- 
Stunden zusatzlich. Aufserdem 
braucht Ihr die ersten drei Monate 
keine Grundgebuhr zu zahlen (eco 
Tarif). Mehr Informationen gibt's 
auf unserer Heft-CD, Rubrik Online. 

■ Gamechannel 



1 




UPDATES I 




Spiele machen oft Probleme, doch dafiir gibt es die 


Updates und Patches auf 


unserer CD. In diesem Monat machen folgende Patches 


Eure Spiele flott: 




■ Freespace 2 


- Update 1.2 


■ FS 2000 Pro 


- Patch 


■ Homeworld 


- Upd. 1.04 


■ Opposing Force 


- Upd. 1.0.0.1 


■ Panzer Elitę 


-Upd. 1.07 


■ Die Siedler 3 


- Upd. 2 (Starthilfe-Kit) 


■ Ultima IX 


- Upd. 1.05 


■ Warzone 2100 


- Upd. 1.10 
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HANGSIM 



ANTIETAM 



BIG BANG 



Mit "Hangsim" kónnen nun auch Paragliding-Fans 
am PC in die Luft gehen. Weitab von Stress, Hektik 
und Hóchstgeschwindigkeit kann der Flugbegei- 
sterte hier mit Gleitschirmen, Drachen, Segelflie- 
ger, aber auch motorisierten ultraleichten Flug- 
geraten seine Runden drehen. Hoch Ober den Ber- 
gen schweben oder sich einfach hinabgleiten 
lassen - das ist entspannend und genau das Rich- 
tige zum Relaxen. Die beeindruckende Grafik der 
Landschaften ist ein wahrer Augenschmaus. Die 
unendliche Ruhe, die das Programm ausstrahlt wird 
zusatzlich durch die meisterhaft zur Situation 
passende Klaviermusik unterstrichen. 



Nach dem aulserirdischen Wettkampf um Alpha 
Centauri widmen sich Sid Meier und seine Mannen 
wieder dem fur europaische Spieler wenig attrak- 
tiven, amerikanischen Burgerkrieg. Nach dem 
durchaus reizvollen Gettysburg geht es bei 
Antietam ebenfalls um eine Schlacht des Konflik- 
tes zwischen den Sud- und Nordstaaten. Steuerung 
und Optik sind an den Vorganger angelehnt. Es 
wurden lediglich Details erganzt und verbessert. 
Strategen mit historischen Interessen kónnen mit 
der Demoversion reinschnuppern. Wems gefallt, 
kann die bereits erhaltliche, amerikanische Version 
kaufen und die Geschichte neu schreiben. 



Nachdem es still wurde um die Wingcommander- 
Serie, gab es in derjungsten Vergangenheit nur Fre- 
espace 2, das Piloten aus der tristen Zwangspensi- 
on befreien konnte. Das eher mafsige Phónix konn- 
te nur wenige richttg begeistem und Freeiancer 
laSt noch auf sich warten. Nun steht aber ein 
potentieller Hitkandidat in den Startlóchern, um es 
Wing Commander und Co. zu zeigen. Wer sich von 
der Qualitat selbst uberzeugen móchte, installiert 
die Demoversion T schnallt sich an und startet den 
Nachbrenner seines Raumjagers. Im Weltali sind 
atle Krieger kalte Krieger. 




Dem Terror an den Kragen: Sierras Antiterrorein- 
heit, die im nachsten Millennium fur Recht, Ord- 
nung und Ruhe in LA. sorgt, bringt ebenso wie 
Rogue Spear frischen Wind ins Shooter-Genre. 
Vorsichtiges Taktieren in besetzten Gebauden, die 
Befreiung von Geiseln erlaubt kein hemmungsloses 
Geballer auf alles was sich bewegt. Der Adrenalin- 
schub ist garantiert. Ihr durft nun mittels der 
Demoversion ins Ausbildungslager und aulserdem 
eine Mission probespielen. Zeigt also dem krimi- 
nellen Gesindel. dals das Gesetz am Ende immer 
Sieger bleibt! 



INDIANA JONES 5 



Ein neuer Film ist zwar noch nicnt in Sicht, dafur 
kónnt Ihr den beruhmten Archaologen Indiana 
Jones immerhin durch ein virtueiles Abenteuer 
steuern. Diesmal muls" Indy die Artefakte einer 
obskuren Hóllenmaschine, die im Turm von Babel 
lagert, finden - und zwar bevor die bósen Russen 
diese Teile in die Finger bekommen. Ganz in Tomb- 
Raider-Manier dirigiert Ihr den Helden durch exoti- 
sche Schauplatze, lóst Ratsel und setzt Euch mit 
diversen Waffen gegen die Kommunisten, die mit- 
unter agressive Tierwelt oder ubernaturliche 
Wesen zur Wehr. Mit der Demo kónnt Ihr schon 
einmal etwas Abenteuerluft schnuppern. 



INTERSTATE 82 



Land of confusion: Es sind die 80er, Ronald Rea- 
gan herrscht, 5DI nimmt Gestalt an und die Con- 
tras schwimmen im Geld. Ihr sollt nun beweisen, 
daS dies nur die Bestandteile einer miesen Ver- 
schwórung sind. Ein paar Freunde, schwerbewaff- 
nete US-Schlitten und Euer Talent am Steuer ist 
die einzige Hilfe im Kampf gegen die Staatsgewal- 
ten. Okay, im Demo wird naturlich nicht die ganze 
Story abgehandelt, aber immerhin kónnt Ihr Euch 
ein Bild von der Atmosphare dieses coolen 
Actiontitels machen. Vor al lem das Fahrverhalten 
der gepanzerten PS-Boliden und die hektische 
Baller-Action kommen im Demo gut ruber. 
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CATAN - DIE ERSTE INSEL CLOSE COMBAT IV 



Sehr eng an das Original angelehnt, kommt diese 
Brettspiel-Umsetzung von Ravensburger lnteractive 
daher. Was bedeutet, dafs die Spieler a uf einer ein- 
samen Insel reihum Dórfer und Stadte errichten, 
Straceń bauen und Rohstoffe gewinnen soli. Ziel 
des Spiels ist es, sog. Siegpunkte anzuhaufen, die 
auf verschiedene Weise erlangt werden kónnen: 
durch den Besitz der langsten zusammenhangenden 
Straże, durch Stadtebau und andere, den Gegnern 
weniger offensichtliche Methoden. Die Hersteller 
haben sich sichtlich Muhe gegeben, die spannende 
und spaRige Wohnzimmer-Atmosphare der fulmi- 
nanten Vorlage einzufangen - ob das gelungen ist, 
kónnt Ihr anhand der Demo selbst nachprufen. 



Der zweite Weltkrieg ist immer noch nicht ganz 
ausgestanden. Nachdem die ersten drei Kapitel des 
Echtzeit-Wargames an der Ostfront stattfanden 
und die Meinungsverschiedenheiternn zwischen 
deutschem Heer und Roter Armee zum Inhalt hat- 
ten, wendet sich nun das Blatt. Nach Westen, wo 
die Ardennenoffensive im letzten Kriegswinter den 
Vormarsch der Aliierten in Richtung Berlin stoppen 
sollte. Wahlweise auf amerikanischer oder reichs- 
deutscher Seite durft ihr anhand dieser Demover- 
sion schon mai in den taktischen Puzzles und 
Gefechten herumspielen. 



CRUSADERS OF MIGHT 
& MAGIC 

Die Legionen der Gefallen uberschwemmen die 
Fantasy-Welt Ardon und ein wackerer Kampfer 
namens Drakę stellt sich dem Gesocks tapfer ent- 
gegen. Mit Schwert, Axt, Keule oder Kriegshammer 
macht Ihr den Gegnern den Garaus, wobei sich 
auch RPG-Elemente in das actionorientierte Game- 
play eingeschlichen haben. Wollt Ihr die Feinde 
nicht mit gehartetem Stahl ins Jenseits schicken, 
kónnt Ihr sie zusatzlich noch mit magischen Spells 
traktieren. 




SLAVE ZERO 



SPELL BINDER 



URBAN CHAOS 



Ballerspafs vom Feinsten: In „Slave Zero" verkórpert 
der Spieler ein mechahnliches, nichtsdestotrotz 
flinkes Ungetum, das sich seinen Weg durch eine 
High -Tech -City bahnt und dabei die ublen Scher- 
gen des tyrannischen Herrschers SovKhan auf den 
Schrottplatz schickt. Von dem AusmaR der enor- 
men Zerstórung, die man mit den drei upgrade- 
fahigen Waffensystemen anrichten kann, durft Ihr 
Euch mit Hilfe der Demoversion ein Bild machen. 
Feuer frei! 



Shooter-Gefechte einmal anders. Im mittelalter- 
lichen Ambiente und mit unterschiedlichen 
Zauberspruchen gewappnet, mufst Ihr Euch im 
Kampf Mann gegen Mann behaupten. AusschlieR- 
lich online geht es in Spellbinder so richtig zur 
Sache. Verge(st Schwerter. Lanzen oder anderen 
Schnickschnack. Nur die Macht der Magie und ein 
geschicktes Handchen im Umgang mit Maus und 
Tastatur kann das Uberleben und schlielslich den 
Sieg sichern. Neugierige installieren die Demo und 
begegeben sich auf fantastische, actionreiche Jad- 
gen durch die Fantasy- We It. 



Kurz vor dem Eintritt in ein neues Millennium 
droht die Stadt Union City im Chaos zu versinken. 
Eine Streetgang namens Wildcats hat der Polizei 
den Krieg erklart und will die Herrschaft Ober die 
Stadt an sich reilsen. Der Spieler muR nun 
hauptsachlich Officer Darci Stern in derThird-Per- 
son-Perspektive durch die verschiedenen Bezirke 
der Metropole steuern, um gezielt bestimmte Mis- 
sionen zu erfullen und fur Recht und Ordnung sor- 
gen. Anhand der Demo durft Ihr schon einmal 
testen, ob Ihr das Zeug zu einem Police-Officer 
habt und dem sinisteren Treiben, das hier im Gange 
ist, einen Riegel vorschieben kónnt. 
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Systematik 



WLM 



Unser neues Empfehlungs-Logo 
erhalten alle Produkte mit einer 
Wertung ab 85% 

Name: Wonder of Age 
Hersteller: Founrain af Yourn 
Web: tVWVKpDweipJ5y.de 
Schwierigkeifsgrad: sehr hoch 
Spiel/Anleirung: setbisch 
Mulriplayer: dis zu 12 Spleler/TCP-IR 

Mindestanforderungen: P 156, 32 

MB RAM. 4x CD 

Empfohlen: PIH 550, 255 MB RAM, 

28xCQ 

3D-UntEf5fiJ|-zung: 

D3D 

OpenGL 

3Dfx 

Sreuerung: 

Maus 

Tasratur 

Joystick 

Gemepad 

Lenkrad 

Denre: 

Slrałegie 

Acfion 

Adventure 

Wirtschał 

Rollensplef 

Sportspiel 

Simulafion 

Werhjngen fur 






3 62% Grafik 
Z3 7D%Sound 
U 81% Musik 
U 71% 5reuerung 
3 B3% Spieltiefe 



- ŁTTT - 
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WIE DIE POWER PLAY 

SPIELE TESTET UND BEWERTET 



Die Tester: 



Totale Objektivitat kann es bei Soft- 
ware wohl niemals geben, sind doch 
die Geschmacker und Vorlieben der 
Spieler grundverschieden. Abgesehen 
von klaren Fakten wie Bedienbarkeit. 
Ausstattung oder offensichtlichen 
Programmfehlern, bleibt ais wichtiger 
Orientierungsmalsstab der Geschmack 
des jeweiligen Testers. Das POWER 
PLAY-Team besteht aus erfahrenen 
Computerspielern, die seitjahren mit 
Scharfblick ihre Urteile abgeben. 

Dw M< : ; mnfl 

Vor rund zwólf Jahren entwickelte das 
Grundungsteam der POWER PLAY 
den „Meinungskasten" - ein Vehikel, 
um im deutschen Presserechtsdschun- 
gel uber ein Produkt Tacheies reden 
zu kónnen, ohne sich gteich Gegen- 
darstellungen seitens der Industrie 
einzuhandein. Und heute? Nun, wir 
haben jetzt aus der POWER PLAY ein 
Meinungsmagazin gemacht, das eine 
Yielzahl von Namensbeitragen be- 



inhaltet, die jeweils von Anfang bis 
Ende die Meinung des jeweiligen 
Autors wiedergeben. 

Das Wertung5schema: 

Die Ansichten des Testers kombi- 
nieren wir mit al len objektiv erhebba- 
ren Fakten zu unseren Wertungsnoten. 
Dabei sind wir unserem bewahrten 
Prozentsystem treu geblieben: Von 
total finster (0 %) bis unglaublich per- 
fekt (100 %) reicht die Spannweite. 
Oberhalb von 60 % sind die Produkte 
bereits uberdurchschnittlich. ab 70 % 
gut und bei 85 % und aufwarts so 
superklasse, da(5 sie ais Zeichen unse- 
rer Wertschatzung den POWER PLAY 
AWARD erhalten. In der Hardware- 
Rubrik kónnen Testkandidaten zudem 
unseren KAUFTIP einheimsen. Diese 
Auszeichnung gibt es fur ein hervorra- 
gendes Preis/Leistungs-Verhaltnis. 
Im Spieletest differenzieren wir die 
Gesamtwertung nach wie vor in Solo- 
und Multi-Note, denn nur wenige 
Titel erzeugen im Solo-Einsatz exakt 



den gleichen Spafs wie im Multiplay- 
er-Modus. Im Technikkasten direkt 
uber der Wertung erfahrt Ihr auch 
gleich, welche Multipiayer-Protokolle, 
3D-Karten und Eingabegerate das 
Spiel unterstutzt. 

Dajedes Genre seine Eigenheiten hat, 
die vom Spieler geliebt oder gehalst 
werden, vergeben wir zur besseren 
Orientierung noch wichtige Sub-Wer- 
tungen. Grafik(qualitat) und Spieltiefe 
sind unverandert geblieben. Die bishe- 
rige Sound-Wertung haben wir aufge- 
splittet, denn die Background- und 
Titelmusiken eines Spiels kónnen von 
ganz anderer Qualitat sein ais die 
Sprachausgabe. Spiele- und Waffen- 
gerausche (Sounds). 
Aufcerdem bewerten wir ab sofort 
auch die Steuerung. Hier lafst der 
Tester zum Beispiel einflieRen, ob sich 
die Tastaturbelegung nach persón- 
lichem Geschmack verandern lalst 
oder, ob sich die Spielfiguren ziet- 
genau durch die 2D- und 3D-Land- 
schaften manovrieren lassen. ■ 



Die Ausnahmen von der Regel 



Was ist ein XXL-Test? 

Bei unserem Extralarge-Test handelt es sich um die Spezial- 
version eines ausfuhrlichen Spieletests, vergleichbar dem 
100 000 km-Test in Autozeitschriften. In jeder Saison widmen 
wir einem komplexen und interessanten Titel diese besondere 
Art der Aufmerksamkeit. Ober mehrere Ausgaben hinweg (in 
der Regel 2-3) analysieren wir das Spiel in seiner gesamten 
Herrlichkeit. Dafur erhalt es nicht nur unsere ubliche PP- 
Gesamtwertung, sondern auch Noten fur jeden wichtigen Teil- 
bereich. So kónnen wir hervorragende Kampagnen hervorhe- 
ben, miBlungene Szenarien entlarven und exakt aufzeigen. 
wann und wo ein Adventure zu knifflig, das Actionspiel dra- 
matisch oder der strategisch durchdachte Feldzug wild wird. 
Mit diesen Informationen kónnt Ihr nicht nur eine sichere 
Kaufentscheidung fallen, sondern auch fur das spatere Spielen 
viele Anregungen und Lósungsansatze mitnehmen - damit 
auch der Spielspals XXL wird. 



Wieso Update.zip? 

Um alle unsere Leser immer móglichst aktuell zu informieren, 
bemuhen wir uns schon um englischsprachige Originalversio- 
nen. Diese liegen in der Regel unseren Testberichten und Wer- 
tungsnoten zugrunde. Das ist durchaus fur viele Spieler okay, 
die gerne genau solche Importe erwerben. Werden die deut- 
sche Umsetzung eines US- oder UK-Titels vorzieht, kann Uber- 
raschungen erleben: Manche Eigenschaft, die im Testbericht 
hoch gelobt wurde. ist entweder gar nicht vorhanden oder 
womóglich eher negativ zu bewerten. Deshalb beleuchten wir 
in der Rubrik „Update.zip" deutsche Versionen hinsichtlich 
qualitativer oder funktionaler Differenzen gegeniiber ihrem 
Original. Aus ahnlichen Grunden behandeln wir hier auch 
Mission-, Ad-On- und Level-CDs, kónnen diese Erganzungspa- 
kete doch einem fade gewordenen Spiel zu neuem Leben ver- 
helfen und sogar wichtige Funktionen nachliefern. Oder eben 
nicht, falls Level nur lieblos zusammengerafft wurden... 
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Meer Nie team... 



Ralf Muller 

fuhltslch am wohlsten, 
wenn eln Sptel ihn rlch- 
tig fbrdert. Mogelelen 

statt KI verabscheut er. 

Rol!enspie!e...5tralegie...H3ndel£simLjlaMnneri...Artionr3cer 




/^~\ Joe Nettelbeck 

,, ,. srurzt sich am llebsten In 

' ptfckelnde Abenteuer. 
Cehelmnlsvolle Ratsel & 
Atmosphare sind seins. 

IActmn-1 Adventufes...ffa!lenspiele...Fui3ballmafiagEr 
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Chris Peller 

betritt die Spielewelten 

ungern ohne Watfe. In 
Feuerpausen benutzt 
er auch den KopL 



AcN[]n-5haater.~Action-Advenhjres...Jump'rrRun 




Maik Wóhler 

sucht den Nervenkllzel - 
Im Himmel, aut Erden 
und online auch In 
\.73i Oungeons... 

Rollenspiele...5trategi£...Online...Mil. FlugsimulaHanen 

Frihz Effenberger 

tobt Ober Schlachtfelder 
wie eln Derwisch - 
hauprsache schnell 
und hart zuschlagen... 

Echtzeit5trategie...AcMcjn...Handels- & AuFbausimulaNonen 




U 



Artur Hoffmann 

Ist aut den Sportplatzen 
deser Weltzuhause. 
Egal, ob DrMng Rangę, 
Infield oder 5tratraum... 



SpDrt3imul3Nonen...AcHon...AcMon-Adventures 



l 



Thomas Ziebarlh 

hebt ott und heftlg ab, 
denn er tliegt tur seln 
Leben gem Egal, ob 
Modelle oderJumbo... 



Bose Gewalt ! 

DIE POWER PLAY KOLUMNĘ 




Ralf Muller 

otale Verdamnis der Gewalt: Das 
Presseecho ist gerade in Bayern 
eindeutig. Wer brutale Computer- 
spiele spielt, bringt Leute um (Bad 
Reichenhall). Oder plant es zumindest... So 
wird es wenigstens in vielen Presseberichten 
und noch mehr halbseidenen (Regional-)Talk- 
shows dargestellt. Nun haben aber gerade aus- 
tralische Wissenschaftler in einer seriósen 
Langzeitstudie (siehe auch unseren Bericbt auf 
Seite 11) festgestellt, dals es zwischen brutalen 
Computerspielen (nicht alle sind so. aber 
schon einige) und der Gewaitbereitschaft von 
Jugendlichen GAR KEINEN Zusammenhang 
gebe. Aha. Interessant. Gut, in Einzelfallen 
kann das naturlich anders sem, aber die virtu- 
ellen Schielsereien scheinen nicht unbedingt 
der ausschlaggebende Grund fur die zuneh- 
menden „Falling Down"-Phanomene in der 
westlichen Gesellschaft zu sein. Nur, weil 
jemand einige Runden Quake 3 oder Blood 2 



daddelt, wird er nicht zwangslaufig zum Mas- 
senmórder. Das ist eher unwahrscheinlich. 
Die Hauptursache liegt wohl eher an mangeln- 
der Erziehung im Elternhaus, im Kindergarten, 
in der Schule und sonstigen relevanten gesell- 
schaftlichen Organisationen. Wir durchleben 
gerade einen Werteverfall sondergleichen. 
Nichts scheint mehr wichtig oder wertvoll T 
kaum jemand wird noch respektiert (nicht mai 
Alt-Bundeskanzler...) oder gilt ais Vorbild 
[Scharping? Rau? Lafontaine? ). Die Familie 
zerfallt (53 % Single-Haushalte allein in Mun- 
chen), die Politik wird verachtet oder verlacht 
und im Fernsehen gilt das Motto: Prugeln, 
Fluchen, Herumalbern und Verunglimpfen im 
Sog der Einschaltquote. In diesem Land wird 
kaum noch verarbeitet, reflektiert, beleuchtet 
und interpretiert, So geschieht es, da£ ganz 
oberflachlich die Schuld an Miseren dort hin- 
geschoben wird, wo es gerade keine starkę 
Lobby gibt. Im Fali aggressiver Kinder einfach 
zu den PC-Spielen... 



RedakHons-Charrs Leser-Charrs 



1. Half-Life: Opposing Force 

Shephard! Stehen Sie gefalligst gerade! 



Zivile Flugsimulafionen...Acrion„REnnsimulaHonen 



2. Quake 3 (dt.) 

Jetzt mit Jump-Pads und Kreissagenhandschuhen 

3. Planescape Torment 

Schon wieder tot. Nein, doch wieder lebendig. 

4. Messiah 

Ein freches Engelchen ubernimmt teuflische Aufgaben 

5. Tomb Raider 4 

Lovely Lara macht Uriaub in Agypten 

6. Thandor 

Wie Earth 2150 und Warzone 2100, nur einfacher 

7. Swat 3 

Polizei! Kommen Sie mit erhobenen Handen heraus! 

8. Gabriel Knight 3 

Wenn Freimaurer im Tempei ein Rosenkreuz schlagen 

9. Age of Wonders 

Immer mit der Ruhe. Genau das richtige fur Joe. 

10. Interstate 82 

Stralśen der Gewalt. Und Ralf mittendrin. 



1. Age of Empires 2 

Johanna von Orleans beliebter ais Lara Croft? 

2. Indiana Jones 

Diesmal gegen die finsteren Sowjets! Los, Indy! 

3. Tomb Raider 4 

Die sportlichste Archalogin der Weltgeschichte 

4. Pharao 

Eine Pyramide! Bin ich drin? So leicht geht das? 

5. Anno 1602 

Nur noch diese eine Insel! Dann komm' ich abendessen! 

6. Starcraft 

Diese Zergs sind einfach nicht totzukriegen! 

7. Half-Life (dt.) 

Warum mussen wir diese lacherlichen Krawatten tragen? 

8. Unreal Tournament 

Und jetzt im Assauit-Modus: Vorwarts Manner! 

9. Fifa Soccer 2000 

Tor! Tooor! Der entscheidende Treffer in letzter Minutę! 

10. Earth 2150 

Schlachten auf kóniglichem Niveau 
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XXL-TesŁ - Teil I 

Wahrend des ersten Tages geraf 
j ji.:.- el auf den Spuren zweier Kin- 
Ges-Enlfuhrer m das kleine sudfran- 
zosische Sfadrchen Rennes-le-Cha- 
teau. Dort allerdings, sd deuref sich 
bald an, gibr es noch weit schllmme- 
re und beunruhigendere Mystenen 
sfe nur einen KrlminalfaL 

GesamtwerFung des I. Teils 76% 

XXL-Tesł - Teil 2 

Wahrend des zweifen Tages (der m I 
dieser Ausgabe genauer beleuchrer 1 
wirdl spalret sich die Handlung in 
zwei Hauprslrange auf Gabriel ist j 
zusfandig fur die akliveren Paris, 
wahrend die neu hinzugesloBene- Ł 
Grace sich mil' Hilfe ihres Laplops auf I* 
die GnrschlGsselung von Puzzles 
und alten Dokumenren spezialisierf 
Spannung und Dramarik kommen 
dabei jednch nichf zu kurzl 

Gesamlwerlung des 2 Teils 82% 

XXL-TesŁ - Teil 3 

Ober den drilten Tag verrafen wir 
naiurlich noch mchte. auBer: Macht J 
Euch auf einiges gefaBH Mehr ln der ■ 
PP 3/99, 










1 



BLOOD OF Tr\E DAh\\\ED 




er zweite Teil unseres XXL-Tests 
(erster Teil siehe PP 1/2000) befafct- 
sich abgesehen von einem kurzeń 
Uberblick zum emen mit Grafik, 
Effekten und Musik, zum anderen 
naturlich wieder mit der Story dieses 
aulsergewóhnlichen Adventures. Genauer gesagt: 
Mit Tag-Nummer Zwo! Der Spieler wird dabei in 
eine zunehmend gefahrlićher und gewalttatiger 
werdende Situation geworfen. Erste Opfer sind 
zu beklagen, ohne daR man wufste, aus.welcher 
Richtung das Unheil zuschlagt. Jeder Schritt, so '■ ••' 
scheint es, kónnte das Ende bedeuten - oder 
aber den Schlussel zu einem unerhórten Geheim- 
nis liefern. Doch vorkaufig tappen alle Beteiligten , 
im Dunkeln, denn die wirkliche Tragweite des 
Geschehens deutet sich trotz allem erst an... 



Name Cadriel Knlght 3 

HErstellEn Sierra 

WEh: wwwSEfr55rudl05.com 

SchwiErigkeitsgrad: schwer 

Spiel/Anlcihjng: englisch, deursch in 

Arbeit 

MulHplayen nem 

Mindesranfordecungen: P 20D. 

64 MB RAM, 8x CD. D3D-kompatible | 

3 D-Beschleunigerkarte 

Empfahlen: P II 350. 128 MB RAM, 

I5xCD 

3D-UnlEf5rLilzung: 

D3D 
DpenGL 

3Dfx 
Słeuerung: 

Maus 

Tasrahjf 
Joyshck 
Gamepad 
Lenkrad 

Genre: 

Strategie 

Action 

Advenrure 

Wirfschaft 

Rollenspiel 

Sporfepiel 

SimulaFian 



WErhjngEn fur. 






ZD 77% Grafik 
ZD B0%5ound 
13 85% Musik 
Z3 B2% 5teuerung | 
Z3 75% Spieliiefe 
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3D-Adventure in Th ird-Pe rson- Perspekti ve. Ratsel 
in klassjschem Stit, lT. mit hohem Schwierigkeits- 
grad. Sehr wenig Action. 



Im Uberblick 




Grace hat eine unheimliche Begegnung der Dritten Art... 



..und Gabriel erschreckt kleine Madchen.. 



Die Sfory 

Auf der Spur eines entfuhrten Saug- 
lings landet Gabriel Knight in seiner 
Rolle ais moderner Geisterjager in 
einem sudfranzósischen Stadtchen, 
das ein unglaubliches Geheimnis 
birgt. Der besondere Clou dabei ist 
(wie man es von Gamedesignerin 
Jane Jensen schon kennt), dafi sich 
das Spiel sehr eng an der Wirklich- 
keit entlanghangelt. Will sagen: 
Rennes-le-Chateau ist auch in Wirk- 
lichkeit mit einem ungelósten 
Ratsel gesegnet, das sich urn die 
Templer und ihren sagenhaften 
Schatz rankt. 

Klarer Fali, daE die Entfuhrung 
etwas mit diesem Mysterium zu tun 
hat, klarer Fali auch, dals" sich 
Gabriel und seine Assistentin Grace 
miteinigen ubernaturlićhen Pha- 
nomenen auseinandersetzen mus- 
sen, bevor alles voruber ist... 



Hieses Spiel gehórt einem 
Genre an, das in den 
letzten Jahren immer 
seltener bedient wurde: 
dem klassischen Adventure. Es geht 
hier nicht urn Action und ums 
Schiefóen, sondern praktisch nur urn 
die Lósung eines hochkomplexen 
Ratsels. Mittel zum Zweck sind 
dabei Gesprache. Objekte, die man 
mitnehmen, untersuchen und/oder 
verwenden kann sowie (zumindest 
in diesem Fali) ein detektivischer 
Computer mit hóchst leistungs- 
fahiger Software. 

Das Spiel uberzeugt zunachst mit 
vielschichtigen Charakteren, die sehr 
echt wirken - digitale Abziehbilder 
wird man in diesem Adventure nicht 
finden. Besonders deutlich wird das 
in der heiklen Beziehung der beiden 
Hauptcharaktere (Gabriel und seine 
Kollegin Grace Nakimura), die gegen 
Ende des zweiten Tages thematisiert 
wird. Und naturlich in den „Nach- 
wirkungen" dieser Nacht zu Beginn 
des dritten Tages. 

Dasselbe hohe Niveau (wenn nicht 
gar ein noch hóheres) hat die 
Geschichte selbst zu bieten: Sorgfal- 




...doch in erster 
Linie geht es hier 
urn Blut! 



tige Recherchen in Tateinheit mit 
dem durchdachten, im eigentlichen 
Wortsinne phantastischen Plot, 
fuhren letzten Endes zu einer abso- 
lut glaubwurdigen Story. Auch wenn 
sie bei Lichte betrachtet vóllig bizarr 
und abgefahren ist. Hinzu kommt 
naturlich, dalS ich ais Liebhaber von 
absonderlichen Verschwórungs- 
theorien dem Thema ohnehin 
gewogen bin. 

„Gabriel Knight 3" ist ganz gewiE 
kein Spiel fur nebenberuf liche 



Abenteurer. Der Schwierigkeitsgrad 
ist recht hoch angesiedelt (und 
manchmal spielt es sich daher vor 
allem in der Anfangsphase etwas 
zah), weshalb Einsteiger den Titel 
besser mit Vorsicht angehen. Urn 
das Gamę wirklich geniefcen zu kón- 
nen, sollte man schon ein erfah- 
rener, vor allem aber hartnackiger 
Ratselknacker sein - umso mehr 
Grund fur uns, die Handlung auf den 
folgenden Seiten wieder in allen 
Einzelheiten zu betrachten... 



[4T 
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mein, „Gabriel Knight 3" ist 
kein 3D-Shooter - an die 
dort erreichten Grafik- 
qualitaten, vor allem an 
dereń Tempo, reicht seine Polygon- 
Optik nicht heran. Es scheint, daR 
die Adventures noch immer ihre 
Probleme mit der ungewohnten 
Rundum-Grafik haben. Probleme. 
die wohl im Grunde darin bestehen, 
dali Shooter sich besser verkaufen 
und deshalb uber das grólsere Bud- 
get verfiigen kónnen, wenn es um 
eine flotte Engine geht. 
Der Eindruck insgesamt ist jedoch 
okay, wenn auch die Detailbetrach- 
tung Unterschiede offenbart. Die 
Outdoor-Optik in der „Wilderness" 
laflt z.B. teilweise senr zu wunschen 
ubrig, aber das gilt ebenso fur man- 
chen Shooter. Rennes sieht da 
schon besser aus, obwohl die 
Gebaude mich vage an diese Bastel- 
bógen aus Pappe erinnern, mit 
denen man Hauschen fur die 
Marklin-Eisenbahn zusammenbauen 
konnte. Ich bin mir nicht sicher. 
woran das liegt, irgendwie erwecken 
die Fassaden jedenfalls einen 
flachen Eindruck. Das gilt unbescha- 
det etlicher Gimmicks, auf die man 
gelegentlich stóRt - so ist es etwa 
móglich, aus den Fenstern hinauszu- 
schauen. Uberhaupt macht die 
Innenarchitaktur einen klar hubsche- 
ren Eindruck ais das auRere Outfit. 




Grace erstaunt, amusiert und auf- 
merksam. 




Gabriel nachdenkltch, interessiert 
und generyt. 

Das Schónste am Spiel sind aber 
die Gesichter der handelnden 
Figuren. Traditionell ist dies ein 
Punkt, den Shooter immer ver- 
nachlassigt haben, und selbst wenn 
es langsam besser wird (man denke 
an „Half-Life" bzw. „Opposing 
Force"), so ist GIG hier doch immer 
noch eine ganze Generation vor- 
aus. Neben dem generellen Detail- 
reichtum der Zuge macht sich dies 
insbesondere in der groRen Varia- 
tionsbreite der Mimik bemerkbar. 
Die Charaktere kónnen neutral, 



Bei Verstandnisschwierigkeiten 
gibt es Texte zu Mitlesen 



besorgt, zornig, traurig, erheitert 
oder gar angewidert aussehen. 
Auch die Animationen der Figuren 
wirken meist (aber nicht immer) 
ztemlich uberzeugend, zumal die 
Grafiker hier oft kleine Extras einge- 
baut haben. Manche Personen ver- 
fugen z.B. uber typische Gesten - 
oder man denke etwa an die witzige 
Szene aus dem ersten Tag zuruck. in 
der Gabriel versucht, sich Moselys 
Jackett ins lnventory zu stopfen. 
Noch eine Bemerkung am Rande: 
Ais hóchste Auflósung wird vom 
Hersteller 1024x768 angegeben, 
allerdings tauchte diese Option bei 
unserem Test trotz ausreichender 
Hardware nicht auf. Ohnehin wur- 
den wir eher 800x600 empfehlen, 
da die Engine, wie schon erwahnt, 
nicht die Schnellste ist. 
Der zweite Hauptaspekt des The- 
mas ist naturlich der Audio-Bereich. 
Die gleichermaRen variable wie 
tolle Musik hat auf jeden Fali ein 
dickes Lob verdient, im ubrigen 
Soundbereich ist eine differenzierte 
Beurteilung erforderlich. Die Effekte 
zum Beispiel hóren sich in der Regel 
zwar recht ordentlich, aber insge- 
samt nicht uberwattigend an. Die 
Sprachausgabe jedoch... 
Also, die Sprachausgabe hat meines 
Erachtens schlicht das Pradikat 
„unvergeR!ich" verdient. Im Falle von 
Tim Curry, der Gabriel die Stimme 
lieh, scheint sich das Publikum zwar 
in zwei Parteien zu spalten, von 
denen eine der Meinung ist, dies sei 
eine Fehlbesetzung, aber nach 
bestem Wissen und Gewissen kann 
ich das nicht nachvollziehen. Gabriel 
hatte schon immer einen Hang zu 
vorlauter Schlaumeierei und zu 
„unkorrekten" Sarkasmen - wofur Mr. 
Curry der ideale Sprecher ist. 
Auch die ubrigen Charakter wurden 
hervorragend vertont, und wenn 
fur den einen oder anderen Dialekt 
mai das nótige Verstandnis 
fehlt, dann kann man sich ja immer 
noch die Texte am unteren 
Bildschirmrand zum Mitlesen ein- 
blenden lassen... 
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Im De\&\ 



Aut dieser und den toigenden Seiten begutachten wir den 
zweiten Tag des neuen 5ierra-Adventures in allen 
Einzelheiten. Tag Nummer Eins findetsich in der vorigen 
Ausgabe, der drilte und leizte Akt tolgt im der nachsten 
Ausgabe der Power Plag Die spielinterne Unterteilung in Zeit- 
blocke behalten wir bei und prasentieren am SchluBjedes 
Abschnitts eine Teilnote, die dann zu einer Oesamtbewertung 
des zweiten Tages zusammengetaBt wird. 



2. Tag: 7 - 10 Uhf 




aufgetauchten Stichwórtern ist 
bereits jetzt obligatorisch. 
Unterhaltungen mit Madeline und 
dem Abbe gehen der fur heute 
angesetzten historischen Fuhrung 
voran - welcher es nicht zuletzt 
deshalb aufmerksam zu folgen gilt, 
weil hier erstmals Hinweise auf ein 
legendares Dokument namens 
„Le Serpent Rouge" auftauchen... 
Wichtige Orte: Hotel, Magdalenen- 
Turm, Madelines Fuhrung 







Niemand kann 
so schón ange- 
widert schauen 
wie Madeline - 
wenn sie Grace 
erspaht... 



Her zweite Tag des Dra- 
mas startet mit Grace ais 
Spielcharakter. Das muls 
auch so sein, denn 
Gabriel schlaft noch den Schlaf des 
Gerechten - auf dem Sofa, versteht 
sich. Dieser erste Zeitblock beginnt 
recht harmlos, sowohl was die 
Geschehnisse betrifft, ais auch in 
Bezug auf den Schwierigkeitsgrad. Er 
ist quasi das Grace-Tutorial. 
Generell wurde ich die Grace- 
Kapitel fur knobelintensiver und 
schwieriger halten ais die ihres 
mokanten Gefahrten. Der Grund 
dafur ist SIDNEY, ein Laptop voller 
„Schattenjager"-Software (siehe 
Kasten). Es empfiehlt sich daher, 
in diesen ruhigen Morgenstunden 



gleich mai Bekanntschaft mit 
SIDNEY und seinen Funktionen zu 
schiieBen. Eher fruher ais spater 
kommt man ohnehin nicht darum 
herum - und zumindest eine kleine 
Info-Sammlung zu den bislang 




Man achte auf Emilio Baza im 
Hintergrund... 



Wichtige Kleinigkeiten: Wenn Grace 
das Zimmer veriaSt, stóBt sie auf 
ein Buch. Bei Poussins Grab malt 
Emilio etwas in den Sand. Solche 
Dinge kann Grace per Skizzenblock 
festhalten und spater von SIDNEY 
scannen lassen. 

Zeitblock endet: Nachdem Grace 
bei den Blanchefort-Ruinen mit 
allen eingehend gesprochen hat. 
Allgemeiner Eindruck: Nur mafsig 
spannend, aber „Le Serpent Rouge" 
liefert Stoff zum Spekulieren - 
wahrend das Hund-und-Katz-Spiel 
von Madeline und Grace der Story 
Tiefe und Glaubwurdigkeit verleiht. 

| Teilwertung: 75% 



SIDNEY 

SIDNEY, das elektronische Helfer- 
lein von Gabriel und insbesondere 
Grace, kann viele tolle Dinge: Zum 
Beispiel freihandig eingetippte 
Stichwórter in seinem eingebauten 
Lexikon suchen und alle Informatio- 
nen dazu auswerfen - und mit 
Hyperlinks versehen, versteht sich. 
Oder falsche ID-Karten drucken und 
Fingerdrucke verarbeiten. Vor allem 
aber kann es mit geometrischen 
Figuren auf Landkarten herum- 
spielen bzw. in Abbildungen nach 
versteckten Symmetrien oder ande- 
ren Hinweisen fahnden. 
In der Praxis ist das nicht so kom- 
pliziert, wie es sich anhórt, denn 
alle diese jobs erledigt SIDNEY 
eigenstandig, man muls nur den ent- 
sprechenden Auftrag erteilen. Aller- 
dings erfordert diese Sorte von 
Knobelei manchmal nicht so sehr 
Logik ais vielmehr die Fahigkeit zum 
assoziativen Denken in Analogien. 
Wenn also an zwei verschiedenen 
Stellen des Spiels und ohne Zusam- 
menhang von einem bestimmten 
Begriff die Redę ist, dann sollte 
man einen solchen Zusammenhang 
durchaus einfach mai herstellen... 




SIDNEY ist doch wirklich 
ein Tausendsassa 
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0ie Schonzeit ist zu Ende, 
Gabriel erwartet heute 
vormittag ein volles 
Programm. Zunachst 
geht es darum, dem Zimmer- 
madchen unauffallig von Raum zu 
Raum zu folgen, um drinnen jeweils 
eine kleine Manipulation vorzuneh- 
men, welche sicherstellt, dal? Ga- 
briel die Raumlichkeiten betreten 
kann, wenn das Madchen mit seiner 
Putz-Runde durch ist. 
Zur Beruhigung gleich eines vorweg: 
Niemand braucht zu befurchten, 
da£ er stecken bleibt, wenn er bei 
diesem Job nur teilweise oder gar 
nicht erfolgreich ist. Die beiden 
einzigen Zimmer, die durchsucht 
werden mussen, sind die von Made- 
line und Lady Howard, und in bei- 
den Fallen gibt es noch einen „Not- 



Eingang". Ich sagę nur: Balkon! 
Ansonsten hat Gabriel - je nach Bau- 
art der Raume - zwei Móglichkeiten: 
der Kuchenaufzug ist offensichtlich, 
weniger augenfallig ware dagegen, 
dafc man auch das Schnappschlols 
der Turen gewissermalsen deaktivie- 
ren kann. In diesem Fali kann Gabriel 
das betreffende Zimmer spater ohne 
weiteres vom Hotelflur aus entern. 
Soweit der Kuchenaufzug benutzt 
werden soli, muls man jedoch erst 
mit Maitre Jean Ober eine Erlaubnis 
verhandeln, die Kuche zu betreten. 
Gourmands wie ich sollten bei die- 
sem Ratsel keine Probleme haben... 
Ein kleiner Einbruch beim Abbe ist 
ebenfaiis noch zu absolvieren, an- 
schlielśend gilt es, die 5puren der 
Schnuffelarbeit zu beseitigen. Das 
heifst: Eingesackte Dokumente mit 



Die Tempelrirrer 



Gegrundet im Jahre 1118 von Hugh de Payens verfolgten die Templer das Ziel, 
Jerusalem-Pilger zu schutzen. Der Orden wurde mit der Zeit sehr machtig und 
wohlhabend, bis Kónig Philip IV von Frankreich ihn wegen Ketzerei zerschlagen 
lieli. Grolsmeister Jacques de Molay wurde hingerichtet, doch womóglich 
gelang es dem Grofsteil der Ritter, samt ihrer Habe unterzutauchen. Um das 
Verschwinden des Ordens und um seinen sagenhaften Schatz ranken sich viele 
Legenden. Einige modernę Gruppierungen (darunter die Freimaurer) leiten ihre 
Existenz von den Templern ab. 








Gabriel auf 
Spahmission 




Klar, auf dem Handspiegel sind 
bestimmt Fingerabdriicke! 



Was hat der Abbe denn da in der 
Schublade? 

SIDNEY einscannen und dann an 
ihren Fundort zuriicklegen. 
Wichtige Orte: Die Hotelzimmer 
der Schatzsucher, das Buro von 
Abbe Arnaud 

Wichtige Kleinigkeiten: Das Buro- 
fenster des Priesters macht Schwie- 
rigkeiten - hm, gab es da nicht 
etwas im Badezimmer von Lady 
Howard? Im ubrigen hat Grace zwei 
Fingerprint-Kits mitgebracht, die 
auch benutzt werden sollten! 
Zeitblock endet: Nach Erledigung 
aller geforderten Aufgaben bei 
Betreten der Hotel-Lobby 
Allgemeiner Eindruck: Nicht gerade 
einfach, wenn man alle Móglichkei- 
ten ausschópfen will - aber fur den 
zweiten Tag okay. 

| Teilwertung: 78% 




Hoppala - gehórt sich das fiir eine 
Damę? H> 
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2. Tag: IS - W Uhr 




Hiesma! bleiben der 
guten Grace ein bis zwei 
ordentliche Schrecken 
nicht erspart - und das 
ist wenigstens zum Teil ihre eigene 
Schuld. Die Reisegesellschaft ist 
namlich inzwischen beim Weingut 
Chateau de Serres eingekehrt. um 
einen kleinen Imbid zu nehmen. 
Grace jedoch hat andere Piane: 
Sie glaubt, das Weinen eines Babys 
gehórt zu haben, zieht sofort die 
Verbindung zum entfuhrten Junior 
des Prinzen und begeht deshalb 
einen bijhnenreifen Einbruch-Stunt, 
um in das Haupthaus der Anlage 
zu gelangen (Ich bin zwar der 
Meinung, dals das fragiiche 
Gerausch mehr wie das Stóhnen 
eines Monsters klingt, aber so sind 
sie halt, die Frauen: Man halte 



ihnen ein Baby vor die Nase, 
und sie kónnen einfach nicht mehr 
klar hóren...)! 



Nach ein paar Verwicklungen landet 
Grace in der Bibliothek von Mon- 
sieur Montreaux (dem Eigner des 
Weinguts) und gelangt hier alsbald 
zu der Uberzeugung, dafs 1 der Herr 
nicht nur ein simpler Winzer ist. 
Ganz besonders, nachdem es ihr 
gelingt, mit Hilfe eines Figurenba- 
stel-Ratsels eine geheime Keller- 
treppe zu enttarnen (Kleiner 
Tip: Welche geometrische Form 
lalłt sich auf sechseckiger Grundlage 
zeichnen?). Das sogenannte 
Babyweinen ist dort unten lauter zu 
hóren, und so óffnet Grace die ent- 
scheidendeTur... 

Was nun folgt, ist eine echt gespen- 
stische Szene, Ober die ich nichts 
weiter verraten will. Nur soviel: 




i 



Grace ais Bergziege... 



Persanalities 

■V~l Die im ersten Teil des Tests prasen 
Bgj tierten Personen stellen nicht alle 
W£w wichtigen Handlungstrager dar. Da 
^ k= - a ware i.B. auch noch der erstmalig in 
rfiesem Zeitblock auftauchende Monsieur 
Montreaux, der Besitzer des Weingutes. Dafs 
er nicht alle Tassen im Schrank hat, dariiber 
sind sich alle einig. Die Frage ist nur: Ist er 
bloB ein harmloser Sonderling oder doch 
eingefahrlicherlrrer? 



Es steht dem Madei noch ein weite- 
rer Grusel bevor, namlich dann, 
wenn der Zeitblock mit einer 
selbstablaufenden Sequenz zu Ende 
geht, in der die Schatzsuchertruppe 
auf zwei Leichen stó(5t... 
Wichtige Orte: Chateau de Serres 
Wichtige Kleinigkeiten: Auf Mon- 
treaux' Dachboden hangen komische 
Klamotten im Schrank. Der Skizzen- 
block halt die Symbole fest. mit 
denen sie bestickt sind. Es lohnt sich, 
dem Portrait in der Bibliothek einmal 
genau in die Augen zu schauen... 
Zeitblock endet: Nach einem 
Gesprach mit Mosely im Hof des 
Weigutes 

Allgemeiner Eindruck: Hui, die Ereig- 
nisse ubersturzen sich! Der bisher 
mit Abstand spannendste Akt des 
Dramas! 

| Teilwertung: 85% 




Grace griiselt es kalt den Riicken herunter... Wo ist derm hier bloft der Stein der Weisen? 



Der Herr hat eine eigenartige Garderobę... 
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2. Tag: W - 17 Uhr 




£ Nun ist es sogar 
schon so weit. óa(l 
sich der hartge- 
sottene Mosely 
gruselt 



0ie supervolle Tagesord- 
nung von Gabriel geht 
nahtlos weiter: Der Dop- 
pelmord an Mallory und 
MacDougall, den beiden Gonllas 
des Prinzen (denn um die sterb- 
lichen Uberreste dieser beiden han- 
delte es sich beim Leichenfund des 
vorigen Kapitels) treibt den Schat- 
tenjager zum Tatort - es schadet 
aber nichts, vorher senne!! mai bei 
den Telefonzellen zu lauschen. 
Abseits der Stelle, an der die beiden 
Unglucklichen noch imrner liegen. 
findet sich der eigentliche Schau- 
platz des Verbrechens - Gabriel 
erlebt bei dessen Untersuchung 
zwei magisch-mystische Halluzi- 
nationen, die nicht gerade zur Beru- 
higung beitragen. 

Ein Besuch bei Larry Chester steht 
ais nachstes auf dem Programm. 
denn es gilt nun, mehr Ober das Ver- 
haltnis der beiden Toten zu ihm her- 
auszufinden. Am SchluS muR unbe- 
dingt in Erfahrung gebracht werden, 
auf welche Uhrzeit Chester seinen 
Wecker stellt, nachdem er Gabriel 
hinausgeworfen hat - dazu verhilft 
der Kleiderbugel aus dem Schrank in 
Gabriels Hotelzimmer. 
Zuruck in Rennes bemerkt Gabriel, 
dali Estelle Stiles den Ort verla(5t. 
Man kann thr auf gewohnte Weise 
folgen oder sie spater an etnem der 




Larry Chester ist 
machtig bose 



So geht's 



Parkplatze abfangen - das fuhrt zu 
einem neuen Ort auf der Kartę. 
Ein Besuch bei Montreaux darf an 
diesem turbulenten Nachmittag 
nicht fehlen. Doch gibt es nur eine 
Móglichkeit, sich den Zugang zum 
Weingut zu erschleichen: Gabriel 
muG mit Hilfe von SIDNEY eine 
falsche Identitat basteln. Bei der 
Gelegenheit kann er auch gleich alle 
bisher gesammelten Fingerabdrucke 
und Nummernschilder einscannen. 
Wichtige Orte: Tatort, Chesters 
Haus, Chateau de Serres 
Wichtige Kleinigkeiten: Unbedingt 
mit Jean einen Wake-up-Call fur 2 
Uhr morgens vereinbaren - schlieR- 
lich wollen wir noch herausfinden, 
was Chester zu dieser unchristlichen 
Zeit vorhat... 



Zeitblock endet: Nach der Ruckkehr 
von Montreaux beim Betreten von 
Gabriels Zimmer 

Allgemeiner Eindruck: Spannende, 
logische und nicht ganz einfache 
Detektivarbeit - die Story ent- 



wickelt sich. man wittert hinter 
jedem Busch eine unheimliche 
Bedrohung, 

| Teilwertung: 83% 




Montreaux ais Philosoph - doch 
was er sagt, klingt wahrlich 
beangstigend... 



Grace hat allmahlich die Faxen 

dicke -> 
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Das Verhaitnis zwischen 
Gabriel und Grace treibt 



0auf eine Krise zu - 
jedenfalls dann, wenn 
die Damę in den Speisesaal geht 
und dort das Gesprach zwischen 
Gabriel und Mosely belauscht. 
Ein anschlieRender Rundgang durch 
den Ort bringt zwei wichtige neue 
Objekte: Einen Briefumschlag 
mit sensationellem Inhalt, der an 
der Tur des Museums hangt, sowie 
eine Broschure uber die Kirche von 
Rennes (dortselbst auf einem der 
Tische). 

Was dann folgt. ist die erste ernst- 
hafte SIDNEY-Session - beginnend 
bei der Einspeicherung gesammelter 
Daten (Fingerabdrucke, Zeichnungen 
im Skizzenblock). Das Aquarius- 



S. Tag: 
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Ratsel ist dann der erste, noch recht 
einfache Schritt. Offenbar geht es 
hier urn die mehrfach erwahnte 
Linie, welche die Sonne an einem 
bestimmten Tag mit den Ruinen von 
Blanchefort und der Kirche von 
Rennes bildet 

Schwieriger ist schon der Pisces- 
Teil: Die Analyse von Pergament 1 
und 2 ergibt geometrische Grund- 
formen (Dreieck, Kreis, Quadrat), 
anschlieRend muli der Kreis auf die 
Landkarte projiziert werden (Wich- 
tig: Es gibt aufcer der Kirche in Ren- 
nes noch drei andere regionale 
Gotteshauser, die eine bestimmte 
Eigenart aufweisen!). 
Das Aries-Ratsel erfordert die Uber- 
tragung des Quadrates auf die Kartę 
- man beachte „squaring the circle". 



Taurus ist der nachste Punkt 
(Linie zwischen dem Weingut und 
dem Schnittpunkt Kreis/Meridian 
sowie Drehen des Quadrats - man 
beachte „tilted square"). Auch die 
Lósung von Gemini und Cancer 
sollte bereits móglich sein (Schach- 
brett auf die Kartę projizieren und 
das Quadrat damit ausfullen). 
Wichtige Orte: Museum. Kirche, 
Gabriels Hotelzimmer 
Wichtige Kleinigkeiten: In der Kirche 
mit dem Abbe reden (Buro) und 
sein Schachbrett inspizieren. Eben- 
falls Kirche: Auf dem Heiligenbild 
(gleich am Eingang uber der Teufels- 
statue) ein auf der Spitze stehendes 
Quadrat zeichnen. Und man achte 
gut auf die selbstlaufende Sequenz 
amSchlufc! 

Zeitblock endet: Nach der Lósung 
des Cancer-Ratsels 
Allgemeiner Eindruck: Sicherlich das 
bisher kniffligste Kapitel - aber mit 
genugend Zeit, etwas Scharfsinn und 
auch ein bifschen Herumprobieren 
immer noch besser zu lósen ais die 
Sache mit der Mosely-Verkleidung 
am ersten Tag. Man muR sich halt 
darauf einstellen, daSdas Gameplay 
im Vergleich zum bisherigen 
Geschehen einen ganz anderen 
Charakter hat. 

| Teilwertung: 83% 




Oh, oh, das wird Arger geben 



Knobeln mit SIDNEY 



Le Serpenr 
Rouge 

Grace stóBt in diesem Kapitel auf 
„Le Serpent Rouge", ein mysterióses 
Dokument, das mit seinen 
verwickeiten, auf die Tierkreiszei- 
chen bezogenen Versen den SchLus- 
sel zum Versteck des Schatzes von 
Rennes-le-Chateau darstellen soli. 
Dieses Puzzle ware Stuck fiir Stuck 
zusammenzusetzen, wobei die im 
Laufe des Spiels gesammelten 
Informationen bzw. Objekte Ansatz- 
punkte und Hinweise liefern. 
Werkzeug dieser hirnschmalztrei- 
benden Arbeit ist die SIDNEY-Soft- 
ware, die Arbeitsgange sehen in der 
Regel so aus: Zunachst beschafft 
man sich mit Hilfe der Think-Funk- 
tion im lnventory bzw. durch Benut- 
zung des SIDNEY-Lexikons Informa- 
tionen uber alle Stichworte, die im 
Zusammenhang mit dem zur Deko- 
dierung anstehenden Part (er ist 
jeweils heli unterlegt) eine Rolle 
spielen konnten. 

Danach ist die Analyse an der Reihe, 
und zwar mit Hilfe von Landkarten, 
Abbildungen und ahnlichen Quel- 
len, die jedoch stets erst 
eingescannt werden mussen, wobei 
SIDNEY die Hauptarbeit uber- 
nimmt. Nur die Verwendung der 
erzielten Ergebnisse (also z.B. die 
korrekte Ubertragung eines Quadra- 
tes auf die Landkarte) ist dann wie- 
der der persónlichen Cleverness 
iiberla5sen. Wer sich uberfordert 
fuhlt, kann im Zusammenhang mit 
,.Le Serpent Rouge" Hints abrufen 
(Rechtsklicken, dann Hint-Button). 
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Cl\3 P- Tag: 2 Unr morgens 




Jeden Moment verlalSt 
er das Haus! 




echnisch gesehen gehórt 
dieser kurze Zeitblock 
schon zum dritten Tag, 
inhaltlich und ailgemein 
logisch hingegen stellt er eher den 
Ausklang des zweiten dar. Gabriel 
mulś namlich noch herausfinden, 
was Larry Chester mitten in der 
Nacht vorhat! Passenderweise 
kommt er gerade recht, um zu 
beobachten, wie Larry das Haus 
verla£t und sich mit einer Scbaufel 
bewaffnet in dte Busche schlagt. 
Nachdem der Kerl offenbar etwas 
verbuddelte und anschliefsend wie- 
der verschwindet, grabt Gabriel das 
fragliche Objekt aus - um auf eine 



auteerst brisante Listę zu sto&en! 
Nach Einkassierung des Dokuments 
erlebt der Schattenjager noch einen 
Adrenalinstote, denn wahrend er zu 
seiner Harley zuruckgeht, fahrt auf 
der Straże ein schwarzer Sedan vor- 
bei - genau der Wagentyp, der vom 
Taxifahrer ais das Auto der Entfuh- 
rer benannt wurde! 
Dieser Tag geht mit einer wirklich 
fesselnden Selbstlauf-Szene zu Ende, 
Ober die ich hier nur soviel sagen 
móchte, da^ sie unter anderem klart, 
wie es zwischen Gabriel und Grace 
steht. Oder vielleicht doch nicht? 
Wichtige Orte: Larry Chesters Haus 
Wichtige Kleinigkeiten: Finger- 




Was hat er hier blofi vergraben? 

abdrucke auf dem Dokument! 
Zeitblock endet: Wenn Gabriel in 
sein Hotelzimmer zuruckkehrt 
Allgemeiner Eindruck: Kurz und 
knackig, frappant und packend. Man 
beginnt zu ahnen, dafs das Drama 
auf einen uberwaltigenden Hóhe- 
punkt zusteuert. ■ 

| Teilwertung: 86% 




Ausblick 



Der zweite Tag endete mit einem 
Paukenschlag - doch im nachsten 
Mortat, wenn wir uns den dritten 
und letzten Tag des neuen Gabriel- 
Knight-Abenteuers vornehmen, 
geht es erst richtig rund! Welche 
Rolle spielen Emilio Baza und Mon- 
sieur Montreaux wirklich? Bleiben 
Mailory und MacDougall die beiden 
einzigen Opfer dieser Geschichte? 
Welches beispiellose Geheimnis 
erwartet Gabriel in den Kavernen 
tief unter dem Tal von Rennes? Und 
nicht zuletzt: Was mag den beiden 
Protagonisten bevorstehen? Weiter- 
lesen in der PP 3/2000! 



Traum oder Wirklichkeit? Nun, der Horror in diesem Spiel wird noch real genug... 



Gesamtwertung 
des zweiten Tages 
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Historiach korrekt wird die Rennsaisor 

von 1937 simuliert - mit all seinen Schwiertgkei- 
ten belm Handling der Autos. 



Spirit a f Speed 1937 




6 Liter Hub- 
raum to' 750 
[ kg Gzwicht - 
so 53hen diE 
300 km/h- 
StrdBenrdketen vor 
dem Krieg aus. Nix 
AB5 oder Breitreifen... 



Name: 5pir:r af Ejpeed 1937 
Hersteller: Microprase 
Web: wwwspirllDfepeed l937com 
Schwierigkeirsgrad: schwer 
Spiel/Anleihjng: deutech 
Muitiplayer: - 

Mindestanforderungen: PII/233, 32 
MB RAM, 30-Grafikkarfe 
Empfohlen: PII/400. 64 MB RAM, 
lenkrad 

3n-Unhers, L ufzung: 
D3D 

DpenCL 

3Dfx 

Steuerung: 

Maus 

Tasfafur 

FF-Lenkrad 

Oamepad 

Lenkrad 

Genre: 

5i"fafegie 

Acrion 

Advenlure 

Wirtechafr 

Rollenspiei 

Spnrtepiel 

5imularion 



Wertungen fur: 




6B% Grafik 
7D% Sound 
10% Musik 
78% 5feuerung 
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KLASSISCHE RENNTORPEDOS 
JENSEITS DER HAFTUNGSGRENZE 




Ralf Muller 

Eas Jahr 1967 markiert bis- 
lang den gróRten Erfolg 
fur historische Rennsimu- 
lationen, denn in jenem 
Formel-1-Rennjahr war das erfolgrei- 
che „Grand Prix Legends" von Sierra 
angesiedelt. Vom Erfolg dieses 98er- 
PC-Titels inspiriert, machten sich die 
Rennsportfanatiker von Microprose 
an die Arbeit, um ahniich beruhmte 
Rennboliden klassischer Pragung auf 
die Speichenrader zu stellen. Und 
um deutlich Abstand zum Vorbild zu 
gewinnen, wurde das benzinge- 
schwangerte Geschehen um weitere 
30 jahre in die Vergangenheit verlegt: 
„Spirit of Speed 1937" erweckt die 
Erinnerungen an Vorkriegs-Legenden 
wie Hans Stuck, Bernd Rosemeyer, 
Rudolf Caracciola und den 22mali- 
gen Grand Prix-SiegerTazio Nuvolari. 
Die Rennwagen dieser heldenhaften 
und todesmutigen Fahrer sind nicht 
weniger legendar: Ferdinand Porsche 
entwarf die beruhmten Auto Union- 
Renner Typ C und Typ D, die mit 32- 
Ventii-Technik auch bei 270 km/h 
noch mit durchdrehenden Radem 



eine Gummispur auf den Asphalt 
legten. Rosemeyer dominierte mit 
diesem nervósen Boliden die 36er 
Saison. Mercedes hielt mit seinen 
beruhmten Silberpfeilen dagegen 
(Modelle 125 und 154), die mit Turbo- 



ladern und bis zu 5,66 Litern 
Hubraum fur Vortrieb sorgten. 
Wahrend die wendigen blauen 
Bugattis (35B und 59) nur auf High- 
speed -Strecken das Nachsehen hat- 
ten, baute die Scuderia Ferrari fur 



Avus: Germany Im 0^ SM m*** m 




Roosevelł: USA Am j\»i ■ *j w* ns? 



Fast in Vergessenheit geraten sind die meisten Rennstrecken der 30er 
Jahre. Eigentlich schade, besalsen sie doch spiirbar mehr Flair ais heutige 
Retourtenlcurse 
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Alfa Romeo den Monster-Rennwa- 
gen „Bimotore": Zwei 8-Zylinder- 
Triebwerke und separate Radauf- 
hangungen lieisen ihn auf gerader 
Strecke davonfliegen. Benzin- und 
Reifenkonsum waren dafur monstrós. 
Diese beruhmten Renner hat Micro- 
prose ebenso detailverliebt nachge- 
baut (inklusive Cockpit-Armaturen) 
wie die damaligen Rennstrecken, 
von denen heutige Formel-1-Fans 
kaum je gehórt haben durften. Zum 
Beispiel die fest 20 Ktiometer lange, 
unfailtrachtige Berliner Avus. In 
einem 37er-Renner ringt mir vor 
allem die heftige Stei!kurve Respekt 
ab. Ihre 43 Grad Neigung war das 
Extremste, was der damatige Reno 
zirkus hergab. Gleich gefolgt von 
der sehr kurzeń, engen, kurvigen und 
hugeligen Stadtstrecke von Pau 
(Frankreich), wogegen Monaco fast 
schon gemutlich und weitlaufig 
wirkt. Interessant auch die damalige 
Monza-Variante mit Schikane in der 
Steilkurve! Schade auch, daR der 
heutige Rennsport einen Kurs wie 
die 13 km-Wustenstrecke von Tripo- 
lis (Libyen) entbehren muls. Das war 
fur mich eine der abwechslungs- 
reichsten und schónsten Strecken - 
durch Stadt und Hafenviertel, vorbei 
am Ufer des Meilaha-Salzsees und 
mitten durch ein Stuck Wuste. 
Maierisch, schnell und spannend. 
Und vor dem PC zum Gluck nicht so 
heifs wie damals vor Ort. Obwohl, 
ins Schwitzen durfte beinahe jeder 
Spirit-of-Speed-Aspirant kommen, 
denn es gehórt viel Fingerspitzenge- 
fuhl, Ubung und Konzentration dazu, 
die hochnervósen Rennboliden auf 
der Strecke zu halten - und recht- 
zeitig vor scharfen Kurven runterzu- 



Uneinsehbare Kurven (hier sogar mit Briicke), Kuppen und 
Schikanen sind an derTagesordnung 
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Gnadenłose Duelle mit absichtlichen 
Rempłern beherrschen die Rennstrecke 



bremsen. Zumal es den Computer- 
gegnern nichts ausmacht, von hin- 
ten zu schubsen, kontaktfreudige 
Rad-an-Rad-Duelle zu fahren und 
bei jeder Gelegenheit „die Tur zuzu- 
machen", sprich uns heftigst zu 
schneiden. Karambolagen, Dreher 
und massive Rennunfalle sind also 
an der Tagesordnung. 
In der Simulation ist die harte Gang- 
art naturlich halb so schlimm, 
weil weder brennende Wrackteile 
noch tote Rennfahrer - was in den 
30ern durchaus an der Tagesordnung 
war - zuruckbleiben. Schaden am 
eigenen Fahrzeug werden nicht ein- 
mal grafisch dargestellt. Ich merke 
nur, dals" Stralsenlage, die Qualitat 
der Reifen, Hóchstgeschwindigkeit 
oder Beschleunigungsvermógen 
nach jeder Blessur abnehmen. So 
geben gegen Ende eines Rennens 
schon mai Antriebswelle oder 
Getriebe ihren Geist auf. 
Wer manuell schaltet, gerat im Eifer 
des Gefechts auch mai in die tiefro- 
te Zonę des Drehzahlmessers. Die 
Folgę: der Motor expiodiert, was 
optisch und akustisch sogar am PC 
unter die Haut geht... 
Selbst im „Automatik"-Modus und 
auf leichter Schwierigkeitsstufe 
bleibt Spirit of Speed eine Heraus- 
forderung: Gerat auch nur ein Rad in 
den Dreck, auf Sand, Kies oder Gras, 
schlingert das Gefahrt oder macht 
gleich einen rotierenden Abflug. 
Kaum eine Rennrunde vergeht, ohne 
einen Zaun, eine Mauer oder einen 
Mitstreiter zu touchieren. Und ganz 
ubel wird es, die Kontrolle in einer 
Steitkurve zu verlieren... 
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H> Jede Schickane, Kurve und Kuppe 
einer jeden Strecke mussen wir vor 
Rennbeginn auswendig lernen. 
Schliefłlich gibt es keinerlei optische 
Hilfe zum Streckerwerlauf. AuRer- 
dem mussen wir vorher wissen, in 
welcher Linie und mit welchem 
Tempo die nachste Kurve anzufah- 
ren ist Sorgfaltig gewahlte Brems- 
punkte und das richtig getimte Gas- 
geben entscheiden nicht nur uber 
konkurrenzfahige Rundenzeiten, 
sondern oft auch daruber, ob wir 
uberhaupt auf der Strecke bleiben. 
Wie oft bin ich anfangs mit 
blockierten Reifen oder durchdre- 




henden Radern von der StraISe 
gerutscht... Deshalb empfehle ich 
ein gutes Lenkrad (ohne Force-Feed- 
back), denn mit Tastatur oder 
Gamepad sind Haarnadel- und Steil- 
kurven fast nicht zu meistern - hier 
fehlt eindeutig die richtungs- 
fórdernde Handbremse. 
Positiv; jede Rennstrecke laRt sich in 
Einzelrennen erkunden und auspro- 
bieren, allerdings nur gegen jeweils 
einen Mitstreiter. Schade, denn gera- 
de Start- und Uberholvorgange im 
Puik muRte man uben kónnen. 
Wenigstens durfen wir alle historisch 
korrekt gezeichneten Fahrzeuge aus- 
probieren, die sich in 
ihren Fahreigenschaften 
und -leistungen deutlich 
unterscheiden. 
Jederzeit laRt sich die 
Perspektive von AuRen- 
ansicht (Ve rfo I ger kame- 
ra) zu Cockpit (mit Ruck- 
spiegeln) umschalten. 
Die freischwebende 
Ubersichtskamera oder 
der Blick nach hinten 
sind wahrend des Ren- 
nens nicht wirklich emp- 
fehlenswert (schleuder...). 
Wer den Meisterschafts- 
Modus wahlt, muR sich 
fur einen Renner ent- 
scheiden. Es gibt keiner- 
lei Einstellungen oder 
TuningmaRnahmen, um 
das Rennverhalten des 
Einsatzwagens zu veran- 
dern. Automatisch haben 
die Boliden ein leicht 
abweichendes Setup - je 
nach Qualifying und 
Kurs. Damit kann ich 
noch locker leben. Aber 
wenn es dazu fuhrt, daR 
einem Bimotore auf der 
Montlhery in Frankreich 
jedes Mai kurz vor dem 
Ziel der Sprit ausgeht 
(zwólf mai ausprobiert !), 
dann hórt der SpaR auf. 
Hier wird die Liebe zur 
Historie doch arg uber- 
trieben. Auch darf ich 
nicht die Zahl des Star- 
terfeldes, die Lange des 
Rennens (funf Runden) 
oder Wetterbedingun- 
gen (es regnete nie!) ein- 
stellen. Gerade einmal 




Gib Gummi: Reifenqualm, Abgase und Streckenstaub triiben ófter den 
notigen Durchblick, was oft genug zu Auffahrunfallen fuhrt. 




Nicht Monaco, sondern die franzósische Kłeinstadt Pau bietet romanti- 
sche Kulissen, verbunden mit einer gnadenlos engen Streckenfiihrung 



die Detailfulle der Grafik (max. Auf- 
lósung: 800 x 600 Bildpunkte) darf 
ich mir aussuchen. Dabei hatte gera- 
de die Grafik mehr Liebe zum Detail 
verdient gehabt: Obwohl Spirit erst 
nach den Grand Prix Legends ent- 
wickelt wurde, erreicht es nicht das 
Niveau des Vorbildes. Die StraRen- 
oberflachen wirken doch arg griese- 
lig, die ganze Szenerie schreit 
„Computergrafik" - von Fotorealis- 
mus keine Spur. Der Himmel bieibt 
uberwiegend leer, die wenigen 
Zuschauer praktisch unbeweglich. 
Von Boxen-Crews keine Spur. Nur 
die Lack-Oberflachen der Karossen 
spiegeln im Sonnenlicht, Reifen und 
Auspuff ziehen eine irritierende 
Staubfahne hinter sich her. Oben- 
drein wirkt die Geschwindigkeit des 
Geschehens noch lange nicht wie 
jenseits der 300 km/h. Okay, mein 
Herz rast trotzdem, wenn ich mich 



im Alfa Bimotore bei (angeblichen) 
345 km/h in eine Kurve legę. Oder 
jenseits der 200er-Marke einen 
unbeabsichtigten Drift absolviere. 
Bei noch mehr Realismus ware ich 
ais virtueller Rennfahrer womóglich 
infarktgefahrdet. Trotzdem sind wir 
aus Rallysport und Formel 1 bereits 
besseres gewóhnt. Und daran mus- 
sen sich eben auch klassische Renn- 
simulationen messen lassen... 
Fazih Die Faszination von Spirit of 
Speed 1937 ergibt sich vor allem 
durch die extravaganten und teils 
malerischen Pisten. Ihr teils wahn- 
sinniger Streckenverlauf verlangt 
viel von uns. Wie auch die nervósen, 
bremsfaulen und ubermotorisierten 
Rennboliden. Zu viel. Und fur Anfan- 
ger gibt es keine Hilfen (z.B. Idealli- 
nie). Auch sonst laRt sich das Spiel- 
geschehen kaum den eigenen Wun- 
schen anpassen. Schade... ■ 
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Frifz Effenberger 

Hnders ais bei Risiko geht 
es in Diplomacy vor 
al lem um Verhandlungen 
und Vertrage. Nur wen 
Armeen und Flotten befinden sich 
auf dem Schlachtfeld. Die speziellen 
Regeln des (Brett-)Spiels ergeben so 
etwas wie ein militarhistorisch.es 
Muhlespiel: Einheiten 
kónnen feindliche Terri- 
torien nur dann besetzen, 
wenn diese nicht gleich- 
zeitig von anderer Seite 
angegriffen werden. 
au&er, sie werden von 
anderen, benachbarten 
Truppen „unterstutzt". 
Zuge werden simuitan 
ausgefuhrt. Daraus ent- 
wickelt sich ein ausge- 
sprochen kompliziertes 
Regelwerk, das Neulinge 
zum ernsthaften Studium 
des Handbuchs oder 
Durchspielen des Tuto- 
rials zwingt. An der Spit- 
ze einer der sieben euro- 
paischen Grotemachte 
des Jahres 1901 werden 
kuhn und verschlagen 
neutrale Lander besetzt 
und dem Feind in schnell 
wechselnden Allianzen 
Dolche in den Rucken 
gestolsen. Da zeigt sich 
deutlich, dafs 1 der Ver- 
handlungstisch mindes- 
tens ebenso wichtig ist 




Angriiiff! Verteidiguuung! Ah... egal. 
Vorwarts, Manner 




Spatherbst. Jetzt schweigen die Kanonen und 
lassen Qualmwólkchen aufsteigen. Aber ver- 
schiedene Territorien haben bereits ihren 
Besitzer und damit die Farbę gewechselt 



wie das Schlachtfeld. Obersichtlich 
und effektiv lassen sich verschieden- 
ste Wunsche an andere Machte rich- 
ten, nachdem man sie zur Heimlich- 
tuerei in einen der Konferenzraume 
eingeladen hat. Bundnisse sind dabei 
nur der Anfang, auch spezielle Vor- 
schlage wie Angriffe gegen bestimm- 
te Regionen oder die Unterstutzung 
eigener Feldzuge sind im diploma- 
tischen Kanon enthalten. Der Gipfel 
staatsmannischer Kunst ist das geziel- 
te Ausstreuen von Geruchten, so 
kónnte z.B. der russische Zar dem 
englischen Kónig flustern, der turki- 
sche Sułtan, habe vor, Neapel zu 
besetzen. Wie lange dauert es wohl, 
bis der deutsche Kaiser davon er- 
fahrt? Diplomacy ist die bisher beste 
Brettspielumsetzung aus dem Hause 
Microprose/Hasbro. Trotz der relativ 
langen und intensiven Einarbeitungs- 
phase(vorallemfurvóllige Neulinge) 
wird sich das Spiel auf digitalem Weg 
vie!e neue Verbundete schaffen. ■ 
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• Verschiedene WcttcrefFekte, 
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Oanze zweieinhalb Jahre werkelte Earth- 

worm-Jim-Vater David Perty zusammen mit 

ans Peiier seinen krealiven Kópfen bel Shiny Enter- 

tainment an dem ehrgeizigen Projekt mit 

einer von Oott gesandten Putte, die eine futuristische 

Efde vom Bósen befreien soli. Mit himmlischen Kraften 

gesegnet, bestreitet der Engel nun endlich seine heili- 

ge Mission, wobei er bel der Erfullung seiner Aufgabe 

alles andere andere ais zimperlich ist. Urn den 

Sundern ihre gerechte Stratę zuteil werden zu lassen, 

ubernimmt er dereń Kórper und schreckt nicht davor 

zuruck, den Unglaubigen mit irdischen Waffen mach- 

tig einzuheizen - und der leibhaftige Belzebub steht 

auch auf der AbschuBliste des kleinen Messias... 



1 3D-Anion in Thir d -Person Pprspeld 
Puzzle- und lump^Hun-flemartai 
imgewDhnlfchen Titelhelden 



EIN ENGEL JAGT DIE 
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igentlich will sich Engel 
Bob in den himmlischen 
Spharen nur dem MuRig- 
gang hingeben. Deshalb 
ist er auch ganz und gar nicht be- 
geistert, ais der Allmachtige ihm 
eines Tages einen bedeutenden Auf- 
trag erteilt: Die Erde ist in einem 
schlimmen Zustand und Bob soli 
dort unten ein wenig „aufraumen" - 
eine gute Gelegenheit fur die ge- 
flugelte Putte, um Erfahrung zu 
sammeln. Dem murrischen kleinen 
Keri bleibt nicht einmal die Zeit fur 
einen Windelwechsel, denn schon 
kurz nachdem der Schópfer seinen 
Willen verkundet hat, sturzt der 
Bengel mit hoher Geschwindigkeit 
den irdischen Gefilden entgegen. 
Und damit beginnt nun das ge- 
fahrliche Abenteuer mit einem der 
wohl kuriosesten Helden des 
Actiongenres... 



In seiner normalen Erscheinungs- 
form sind Bobs Uberlebenschancen 
in der feindseligen Welt relativ 
gering. Der Wicht ist extrem anfallig 
und verfugt Ober keinerlei Waffen, 
mit denen er sich die garstigen Zeit- 
genossen vom Leib halten kónnte. 
Ais Ausgleich wurde er vom All- 
machtigen mit einer besonderen 
Gabe gesegnet: Er kann in organi- 
sche Lebensformen schlupfen und 
sie kontrollieren. Dazu muB sich Bob 
einem Geschópf nahern und ihm 
quasi in den Rucken springen. Der 
Engel ubernimmt dann den Kórper 
der Kreatur, was durch den (fur 
andere unsichtbaren) Heiligenschein 



Charakrere 




Hoppla! Bob kann sich im Fernsehen bewundern 




Da schaut man doch gerne eine 
Weile zu... 



symbolisiert wird, der fortan Ober 
dem Haupt des Betreffenden 
schwebt. Durch diese Methode 
schutzt sich der kleine Kerl nicht nur 
gegen Angriffe (solange er sich in 
der Hulle eines anderen befindet, 
wird Bob selbst nicht verletzt), son- 
dern kann sich auch der entspre- 
chenden Fahigkeiten seines Wirtes 



Das scheint noch eine heifte 
Angelegenheit zu werdcn 

bedienen. So ist er beispielsweise ais 
Mechaniker in der Lagę, defekte Auf- 
ziige zu reparieren. Da aufserdem die 
Benutzung von Schaltpuiten sowie 
der Zutritt zu manchen Regionen nur 
bestimmten Personen (z.B. Wissen- 
schaftlern, ranghohen Offizieren 
oder Sicherheitspersonal) móglich 
ist, muE Bob auch gezielt von Cha- 



Im 5pielverlauf kann der Bote 
Gottes von den unterschied- 
iichsten Personen Besitz ergreifen 
und sich dadurch nicht nur vor 
Verletzungen schutzen, sondern 
sich auch dereń spezielle Fahig- 
keiten zunutze machen. Die hier 
abgebildeten Charaktere sind 
naturlich nur eine kleine Auswahl 





Barmkeeper 



Chot 
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rakteren Besitz ergreifen, um den 
Spielverlauf voranzutreiben und 
neue Areale erkunden zu kónnen. 
Es ist naturlich ratsam, sich móg- 
[ichst ungesehen einer sterblichen 
Hulle zu bemachtigen. Beobachten 
Cops oder andere bewaffnete 
Akteure den Vorgang, ist Eure Tar- 
nung zunichte und Ihr werdet sofort 
attackiert. Insgesamt kónnt Ihr Euch 
in zirka40 unterschiedliche Lebens- 
formen einnisten, wobei sich Bob 
sogar in die kleinen Leiber von Rat- 
ten zwangt. Ais Nager flitzt Ihr dann 
zwischen den Beinen ahnungsloser 
Passanten herum, krabbelt durch 
Luftungsschachte und nehmt die 
Umgebung aus einer einen Zentime- 
ter uber dem Boden angesiedelten 
Ego-Perspektive wahr. Aber Vorsicht, 
denn so witzig diese Erfahrung auch 
sein kann, ist sie nicht ganz unge- 
fahrlich, da sich manche Zeitge- 
nossen einen Spals 1 daraus machen, 
Ratten ais Zielscheiben fur ihre 
Schiefsubungen zu milSbrauchen! 
Da Bob bei seinem Trip durch das 
futurististische Reich der Menschen 
unweigerlich Verletzungen davon- 
tragt, erfullt die Ubernahme anderer 
Wesen obendrein einen sanitaren 
Zweck. Seine Gesundheit kann der 
Bengel namlich nur auffrischen, 
indem er seinem Wirt die Lebens- 
energie entzieht, um damit seine 
eigene wiederherzustellen. Ist der 
von Gott gesandte Erlóser ange- 
schlagen, geschieht diese Regene- 
ration automatisch, sobaid er in eine 
Person geschlupft ist. Dabei laRt 
Bob dem Gastgeber gerade einmal 
so viel Lebensenergie ubrig, daE die- 
ser sich auf den Beinen halten kann. 




Mitunter sind mehrere Kórperwech- 
sel vonnoten, bis Bob seine Gesund- 
heit wieder vollstandig hergestellt 
hat. Herkómmliche Health-Packs 
oder ahnliches sucht man demnach 
in „Messiah" vergebens. 
Per Tastendruck kann Bob den gera- 
de beschlagnahmten Kórper auch 
jederzeit wieder verlassen. Handelt 
es sich bei dem ehemaligen Wirt um 
einen kampferprobten Gesellen, der 
gar eine Waffe besitzt, sollte sich 
der Engel schnell aus dem Staub 
machen, bevor sich der Kerl von 
seiner himmlischen Besessenheit 



Manche der Bereiche sind wirklich riesig 
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Der Sniper-Modus 



Wie schon Shinys MDK, verfugt auch "Messiah" Ober ein Feature, mit dessen 
Hilfe Ihr weiter entferntere Ziele exakt anyisiert. Abhangig von der Reichweite 
Eurer Waffe kónnt Ihr mittels vier Zoomstufen einem Schergen sogar die Ziga- 
rette aus dem Mundwinkel schieften - eine Pump-Gun ist fur solche Aktionen 
allerdings nicht das optimale Gerat. 




erholt hat... Um unliebsame 
Uberraschungen zu vermeiden, 
kónnt Ihr einen nutzlosen Charakter 
auch entsorgen, indem thr ihn 
beispielsweise einen Abgrund 
hinuntersturzen la&t. Im Fali verla£t 
Bob dann die Hulle des Armsten 
und bringt sich in Sicherheit. Ein 
wenig Ubung vorausgesetzt, ist 
diese etwas makabere Aktion 
durchaus eine effektive Methode, 



um spater nicht mehr von einem 
Schergen belastigt zu werden. 

Fliegen und Sehieften 

Wenn der kleine Held in einen frem- 
den Kórper schlupft, kann er sich 
mit verschiedenartigem martia- 
lischem Gerat der Attacken gott- 
loser Unholde erwehren. Falls der 
unter Eurem Einflufó stehende Pro- 
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Auch ais Cop sollte man nicht mit schuftbereiter Waffe herumlaufen 



tagonist keine Waffe besitzen sollte 
(oder Euch die Munition ausgeht), 
so kónnt Ihr entweder die Blei- 
spritzen eliminierter Kontrahenten 
aufklauben, oder aber an einer soge- 
nannten Waffenausgabestelle einen 
SchieRprugel ergattern. Insgesamt 
stehen um die 10 verschiedene Zer- 
stórungswerkzeuge ais primares Ver- 
teidigungsinstrument zur Auswahl, 
darunter Pump-Gun, Flammenwer- 
fer, MG, Bazooka und eine Art Har- 
pune mit Raketenantrieb, die Feinde 
aufspielst, in die Luft hebt und an 
eine nahegelegene Wand pfahlt. Ihr 
kónnt jedoch nur jeweils eines die- 
ser todbringenden Werkzeuge mit 
Euch fuhren. Wollt Ihr das Zer- 
stórungspotential einer anderen 
Waffe testen, so muflt Ihr die 
Knarre, die Ihr momentan mit Euch 
herumschleppt, erst ablegen. Ais 
sekundare Lebensversicherung 
kónnt Ihr Euch aber zusatzlich noch 



Charakrere 



mit Granaten ausrusten, wobei es 
auch hier diverse Modelle gibt, die 
sich in den verschiedensten Situatio- 
nen bewahren. Gezielt wird im ubri- 
gen automatisch, wobei ein 
Fadenkreuz-ahnliches Gebilde den 
gerade anvisierten Gegner markiert 
Ein Sniper-Modus (siehe Kasten) 
ermóglicht es Euch aulśerdem, wei- 
ter entfemte Widersacher nahe 
genug heranzuzoomen, um sie aus 
sicherer Distanz aufs Korn zu neh- 
men. Und wenn sich einmal partout 
keine Waffe auftreiben la£t, kónnt 
Ihr einen bósen Buben im Nahkampf 
immerhin noch mit Schlagen und 
Tritten weichklopfen. Gelingt es 
Euch sogar, Euch hinterrucks an 
einen Schurken anzuschleichen, kann 
der Ahnungslose mit blofsen Handen 
relativ lautlos ausgeschaltet werden. 
Aulser sich mit Kontrahenten wilde 
Schiefcereien zu liefern, muls 1 Bob 
auch kleine Puzzles lósen und einige 






Subgirl 
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Geschicklichkeitseinlagen meistern. 
Dabei sind seine Flugel von Vorteil, 
mit dereń Hilfe er zu schwer er- 
reichbaren Plattformen flattert oder 
aus beachtlicher Hóhe zu Boden 
segelt, ohne dabei ernsthafte Ver- 
letzungen davonzutragen. Wie eine 
prominente Archaologin kann sich 
der Bengel obendrein an Ecken von 
Mauervorsprungen oder ahnlichem 
festhalten, daran entlanghangeln 
und schlieRlich hochziehen. 



Schlaue Schurken 

Bei der Programmierung der KI der 
computergesteuerten Charaktere 
haben sich die Entwickler von 
„Messiah" besondere Muhe gege- 
ben. Aulser einem Beschuls auszu- 
weichen, nutzen die Kontrahenten 
exzessiv die Deckungsmóglich- 
keiten, die die Umgebung zu bieten 
hat und sind obendrein in der Lagę, 
den Spieier mit raffinierten Aktio- 
nen zu uberraschen. Ein Beispel: 
Recht fruh im Spiel gelangt Bob, der 




Auch in der Zukunft scheint 
Playmobil noch zu existieren... 

sich in dem Kórper einer Komman- 
dantin eingenistet hat, in einen mit 
Kisten vol!gestellten Lagerraum, in 
dem sich auch ein paar uble Gesel- 
len herumtreiben, Die Schurken ver- 
stecken sich hinter den mannshohen 
Behaltern, verandern standig ihre 
Position, huschen von einer 
Deckung zur nachsten und versu- 



Und wie kónnen wir jetzt diese 
Laserbarriere deaktivieren? 



chen den Boten Gottes einzu- 
kreisen, Dieses Katz-und-Maus-Spiel 
kann soweit fuhren, daR man glaubt, 
alle Unholde erledigt zu haben - 
bis man plótziich aus dem Hinter- 
halt angegriffen wird. 
Die Charaktere, die diese virtuelle 
Welt bevólkern, reagieren generell 
unterschiedlich auf Euch. Wie bei 



dem Ego-Shooter „Requiem - Aven- 
ging Angel" ist die Reaktion Eures 
Gegenubers davon abhangig, in wel- 
cher Art und Weise Ihr ihm begeg- 
net. Kontrolliert Bob zum Beispiel 
einen Cop und nahert sich kampf- 
bereit (d.h. mit erhobenen Fausten 
oder schuGbereiter Knarre) einem 
Koiiegen, stuft dieser Eure Anwesen- 
heit ais potentielle Bedrohung ein. 
Falls Ihr seiner Aufforderung nicht 
folgt und schnellstens die Waffe 
senkt, wird er fuher oder spater das 
Feuer auf Euch eróffnen. Jagt Ihr 
dagegen friedfertigen Zeitgenossen 
wie Arbeitern oder Wissenschaft- 
lern mit einem gezuckten Schieli- 
prugel Angst ein, nehmen sie 
prompt die Hande hoch, fallen 
sogar auf die Knie und flehen Euch 
an. sie doch am Leben zu lassen. 
Tuckisch ist aulserdem. dalś sich die 
Wahrnehmung der NPCs nicht nur 
auf den Sichtkontakt beschrankt. 
Verraterische Gerausche (Schusse 
etc.) alamieren namlich ebenfalls die 
Charaktere, die sich in der naheren 




Ob Bob im Rotlichtbezirk sundige Gedanken durch den Kopf schieRen? Der Tiirsteher wird den Engel wohl nicht vorbeilassen 
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Anscheinend ist der Erlóser in einer Sackgasse gełandet 



..und fuhre uns nicht in Versuchung! 



Fehlerreufel 

Nicht verschweigen wollen wir, dals 
sich die fur Testzwecke freigege- 
bene Version vom 17.12.99 letztend- 
lich doch ais recht instabil erwies. 
Viele Bugs trubten das Spieker- 
gnugen, darunter unschóne Grafik- 
fehler, eine alles andere ais optima- 
le Kollisionsabfrage und 
uberraschende Programmabsturze. 
Der Schwierigkeitsgrad ist selbst in 
der leichtesten Stufe noch extrem 
hoch. Gerade wenn man ais Bob 
unterwegs ist, hat man bei den sehr 
akkurat schielsenden Gegnern 
schnell das Zeitliche gesegnet. 
David Perry & Co. bei Shiny arbeiten 
aber gerade an dem Feinschliff des 
Titels und sind bemuht, die noch 
vorhandenen Mangel bis zum 
Release auszumerzen. 
Es wird auch auf jeden Fali eine 
deutsche Fassung des Actionknal- 
lers geben. Die Hauptfigur des 
Titels ist zwar ein Engel, doch der 
nimmt es mit dem 5. Gebot nicht so 
genau. Ganz im Gegenteil: Bob ist 
gar nicht zimperlich, wenn es 
darum geht, Sunder zu bestrafen. 
Die lokalisierte Fassung will man 
etwas „entscharfen" und auch das 
eine oder andere Gameplay- 
Element „den hiesigen Umstanden 
entsprechend" anpassen. Wir wer- 
den Euch in unserer Update.zip- 
Rubrtk auf dem Laufenden halten. 




Diesem Koloft sollte man sich besser nicht in den Weg stelłen 



Umgebung aufhalten.Manchmal ist 
es deshalb ratsam, einen Wider- 
sacher móglichst lautlos zu neutra- 
lisieren, da sonst unter Umstanden 
gleich eine ganzen Hordę von 
Schergen angerannt kommt. um 
nach dem Rechten zu sehen. 
Vielschichtiger ais das Verhalten der 
CPU-kontroilierten Figuren in 
„Messiah" kann man sich eine Kunst - 
liche Intelligenz in einem Action- 
spiel wohl nicht wunschen. 



Wer vermutet hatte, da 15 zumindest 
die Grafik von „Messiah" nach dem 
zweieinhalbjahrigen Entwickiungs- 
proze!5 veraltet ist, wird eines Besse- 
ren belehrt. Zwar kann die Engine 
nicht mit der jungsten Technologie 
wie etwa von id Software konkurrie- 
ren, hinterlalst aber insgesamt einen 
positiven Eindruck. Besonders gilt 



es, die fabelhaften, teilweise dyna- 
mischen Lichteffekte in den ver- 
schiedensten Farben hervorzuheben, 
die so manches Areał der dusteren 
High-Tech-City stimmungsvoll be- 
leuchten. Einschul5lócher, Rauch, 
transparente Wasseroberflachen mit 
leichtem Wellengang, Monitore, auf 
denen die unterschiedlichsten Bild- 
abfolgen zu sehen sind, Schein- 
werfer mit kegelfórmigem Ucht- 
strahl sowie die in den Helmen der 
Cops eingebauten Lampen, die die 
Szenerie im naheren Umkreis erhel- 
len, sind nur einige Beispiele fur die 
visuellen Feinheiten, die auf den 
Bildschirm gezaubert werden. Elimi- 
nierte Widersacher bleiben au(5er- 
dem an der Stelle liegen, an der sie 
verendet sind und lósen sich nicht - 
wie so oft - nach einiger Zeit in Luft 
auf. Lediglich den Polygonfiguren 
selbst hatte ein gró!5erer Detail- 
reichtum und etwas weniger „ver- 
waschen" wirkendeTexturen sicher- 



lich nicht geschadet. Damit die 
Grafikengine uberhaupt ihre Mus- 
keln spielen lalst, ist jedoch eine 
3D-Beschleunigerkarte fvorzugswei- 
se eine der neueren Generation) 
zwingend erforderlich. Gluckliche 
Besitzer entsprechend hochgezuch- 
teter Hardware kónnen sich immer- 
hin unter anderem an Auflósungen 
mit 1920 x 1200 Bildpunkten bei 
32bit Farbtiefe erfreuen. 
Eine umfangreiche Palette an Sound- 
effekten rundet die gelungene Pra- 
sentation ab. Von den Umgebungs- 
gerauschen uber Schusse und dem 
realistischen Laut, wenn die leeren 
Patronenhulsen auf den Boden fal- 
len, bis hin zu den zahlreichen 
Sprachsamples der Charaktere bildet 
die akustische Komponentę das pas- 
sable Gegenstuck zu der anspre- 
chenden Optik. Musikalisch werdet 
Ihr ubrigens gleich nach Programm- 
start durch die schroffen Klange der 
Industrial-Metal-Band „Fear Factory" 
auf die durchaus hartere Gangart des 
Spielgeschehens eingestimmt. 
Fazit: Mit „Messiah" ist Shiny ein 
wahrhaft himmfisches Actionspek- 
takel gelungen, das durch seine inno- 
vativen Gameplay-Elemente und 
Ideen sowie seine schlichtweg 
grofsartige KI begeistert. Fur aufmerk- 
same Spieler gibt es zudem viele wit- 
zige Details zu entdecken. Und wann 
bietet sich schon einmal die Gele- 
genheit, mit einer geflugelten Putte 
die Welt zu retten? Die Wartezeit auf 
diesen Titel hat sich definitiv gelohnt. 
Es bleibt nur zu hoffen, daf5 es den 
Entwicklern bis zur endgultigen Ver- 
kaufsversion gelingt, samtliche Bugs 
zu beseitigen, Ober die wir wahrend 
des Spielens gestolpert sind (Einzel- 
heiten siehe Kasten links). ■ 
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VIDEO 



a 




ck auf Action 



V 



Etn fach Coupon ausfulłen, abschkken undschon gehórtdirdie nachste Ausgabe. 




■ Jetzt zum Kennenlernen: 
Hol dir ein Gratisheft der 
Video Games! Einfach Coupon 
ausfulłen ausschneiden und 
abschkken. 

Wenn dir die Video Games 
gefalU, und du den Luxus der 
Frei-Haus-Lieferung jeden 
Monat geniefien w i Ust, 
braucht du nichts weiter zu 
tun. Du erhalst dann deine 
Video Games jeden Monat 
zum giinstigen 
Abovorzugspreis. r 




Bitte ausgefullten Coupon senden an: 

■ VIDEO GAMES. Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 MLinchen 

■ oderunterTel: 089/20959138 bestelten. 

■ PerFax: 089/200281-22 

■ oder Mail: future@csj.de gehfs naturlich auch! 

Widerrufsgarantie; Die Vereinbarurg kann ich inneihalb von 10 Tagen bei Video Games, Aboservice CS], Postfach 
14 02 20. 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfris! beginnl drei Tage nath Datum des Poststempels meiner 
Bestellung. Zur Wari rung der Frist genUgt die rechtzeiiigeAbsendungdes Widerrufs. 



Ja, ich mochte ein Gratisheft varab testen. Wenn ihr innerhalb von achtTagen nach 
Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hctrt, erhalte ich die Video Games jeden 
Monat per Post frei Haus mit ca. 14 % Preisvortei! (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM 
6,50 -Jahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00) 
Ich kann jederzeit kundigen. Geld fur bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben 
erhalte ich zurtick. 



Name, Vorname 



PLZ, Ort 

Sollte sich meine Adresse 3 

den Verlagweiterzugeben 



i. erlaube ich derDeutschen PostAG, meine neue Anschrift an 



Ą 



Datum. l.Unterschrift 

WidermFsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von lOTagen bei Video Games, 
Aboservice CSI. Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt drei 
Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. ZurWahrung derFristgeniigt die 
rechtzeitige Absendung des WiderruFs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift. 



Datum, 2. Unterschrift: 



f e s t . i n f 



Urban Chaos 



cna 

Umfangreiches JD-Actionspiel in Third-Pmon- 
i PerspektiYe mit Shootei- wid Beat em Up- 
j Elementen 




Eidos 

zelebriert den 
„EndOFDaus" 
- punktlich 
zum neuen 
Jahrtausend droht eine 
Metropole im Sumpt 
des Verbrechens zu 
versinken 



Name: Uiban Chaos 
Harsteller. Mucky Fool/Eidos 
Web: www.eid05inlErao1ve.com 
Schwierigkeifsgrad: miftel 
Spiel/Anleitung: deutech 
Mulliplayer: - 

Mindestenfarderungen: Pil 266. 32 

MB RAM, 4x CCI 

Emptahlan: Pil 400, 64 MB RAM, Bx 

CD. 3D-Beschleunlgerkarle mir 16 

MB 



STRASSEN DER GEWALT 



3D-Untef3KJfzung: 




D3D 




DpenCL 

3Dlx 

Steuerung: 

Maus 


Tssrarur 


Joystick 


Gsmepad 


Lenkrad 

OEnre: 

Sr^ahegie 


Acfirjn 







Chris Pelier 

His Police-Officer in 
Union City hat Darci 
Stern alle Hande voll zu 
tun. Kurz vor dem Ein- 
tritt in ein neues Millenium ste 
namlich die Verbrechensrate in der 
Metropole rapide an. Die Wildcats, 
eine Streetgang, wollen die Stadt 
Obernehmen und schrecken nicht 
einmal vor kaltblutigen 
Morden zuruck. Das 
Union City Police 
Department steht 
dieser Welle der 
Gewalt relat 
machtlos 
gegenuber. 
Es liegt nun 
ganz allein an 
Darci, die erst vor 
kurzem in den 
aktiven Polizei- 
dienst berufen 
wurde, dem Chaos 
auf den Straceń 
ein Ende zu berei- 
ten. Keine leichte 
Aufgabe, denn 
plótzlich tau 
chen auch 



Auch ohne Waffen weift sich Darci 
gegen die Schlagertypen durchzu- 



noch schwerbewaffnete Profikiller 
in schwarzen MaBanzugen auf und 
machen der dunkelhautigen Poli- 
zistin zusatzlich das Leben schwer. 
Der Spieler ubernimmt grólśtenteils 
die Kontrolle uber die jungę Geset- 
zeshuterin und spurtet in Third-Per- 
son-Perspektive durch die verscbie- 
denen Regionen der Stadt oder 
tumt uber die Hauserdacher. In 
jedem der uber 30 Level gilt es 
diverse Aufgaben zu erfullen, damit 
der lineare Spieiablauf vorangetrie- 
ben wird. So muSt Ihr beispielsweise 
Geiseln befreien, Hinweise in einem 
Mordfail beschaffen, eine wichtige 
Datendiskette aus einem schwer 
bewachten Gebaude stehlen, das 
Polizeihauptquartier vor Angriffen 
der Wildcats schutzen und generell 
fur Recht und Ordnung sorgen. 
Damit Ihr nicht ziellos in dem Gro£- 
stadtdschungel umherirrt, spendier- 
ten Euch die Entwickler eine Art 
Radar, das die Position wichtiger 
Locations sowie sich nahernde Geg- 
ner anzeigt. Um die Kriminellen, die 
Euch wahrend Eurer Streifzuge uber 
den Weg laufen, unschadlich zu 
machen, gibt es zwei Móglichkeiten. 
Zum einen kann Darci mit Hieb- und 




Die mysteriósen Men In Black scheinen nicht von dieser Welt zu sein 



[ćT 
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Stichwaffen oder aber durch geziel- 
te Schlage und Tritte die Wider- 
sacher zu Boden schicken und 
anschliefsend die bewuRtlosen Ver- 
brecher verhaften. Damit die 
Gefangnisse aber nicht wegen Uber- 
fullung aus den Nahten platzen, ist 
es aufserdem móglich, das Gesindel 
gleich - naturlich in Notwehr - zu 
eliminieren. Von Schielseisen wie 
Pistole, Schrotflinte oder einem 
AK-47 sollte man vor allem in den 
spateren Spielabschnitten Ge 
brauch machen, da die Gegner 
starker und auch oft selbst mit 
Bleispritzen bewaffnet sind. 
In manchen Missionen ste- 
hen Euch sogar computer- 
gesteuerte Charaktere 
wie z.B. kollegiale Cops 
zur Seite, die Euch im 
Kampf gegen d. 
Verbrechen tat- 
kraftig unterstut- 
zen. Der etwas 
undurchsichtige 
Roper Mclntyre 
greift Darci dabei 
nicht nur hilfreich 
unter die Arme, 
liefert nutzliche 
Items und be- 
gleitet die 

Lady wahrend einiger ihrer Einsatze. 
Der Spieler mul? den Haudegen 
sogar gelegentlich selbst durch die 
Locations dirigieren, urn einige Auf- 
trage zu erfullen. Weitere Abwechs- 
lung erhalt das Gamepiay im ubri- 
gen durch die Móglichkeit, mit Fahr- 
zeugen durch die City zu brausen. 
Seinen Charme bezieht „Urban 
Chaos" insbesondere durch das pul- 
sierende Grolsstadt-Ambiente. 
Passanten bevólkern die Gehwege 
und schlendern imaginaren Zieleń 
entgegen, Prostituierte warten auf 
Kundschaft, Polizisten laufen Streife, 
und wollt Ihr die Stralse uberqueren, 
mulst Ihr darauf achten, dals Ihr 
nicht von einem vorbeiflitzenden 
Auto erfafst werdet. Sofern Ihr einen 
Auftrag nicht unter Zeitdruck erle- 
digen mulst, solltet Ihr die Umge- 
bung ohnehin genauer erkunden. 
Oftmals lassen sich in Gassen oder 
auf Hauserdachern neben Munition 
und Health-Packs auch Power-Ups 
finden, durch die Charaktereigen- 
schaften wie Konstitution. Reflexe, 
Ausdauer oder Starkę aufgewertet 




werden. Davon abgesehen werdet 
Ihr nebenbei unter Umstanden 
Zeuge von Straftaten oder anderen 
Ereignissen, in die Ihr dann ein- 
greifen kónnt. Diese Situationen 
unterstutzen das Gefuhl, sich 
tatsachlich in einer virtuell leben- 
digen Welt aufzuhalten. 
Optisch hinterlalst „Urban Chaos" 
einen zwiespaltigen Eindruck. An 
hubschen Effekten (Regen, 
Schnee, Wasserpfutzen, 
in denen die Um- 
gebung und das ver- 
zerrte Spiegelbild 
Eures Charakters 
reflektiert wird, mach- 
tig wirkende Detona- 
tionen, bei denen 
sogar die Druckwel- 
len grafisch darge- 
stellt werden und 
die detaillierten 
Schatten der Poly- 
gonfiguren, die sich 
je nach Lichteinfall 
verandern) herr- 
scht kein Mangel. 
Leider kann man 
sich fur das eher 
hausbackene Level- 
design inklusive halslicher 
Bitmap-Objekte weit 
weniger begeistern. Plus- 
punkte verspielt der Titel 
aber hauptsachlich wegen 
der alles andere ais optima- 
en Steuerung, an die man 
sich erst einmal gewóhnen 
muls (Gamepad-Besitzer sind dabei 
im Vorteil); ebenso wie an die Spei- 
cherfunktion. Eure Fortschritte 
kónnt Ihr namlich nur nach jedem 
absolvierten Level archivieren und 
nicht, wie es eigentlich wunschens- 
wert ware, wahrend einer Mission. 
Segnet Ihr in einem Einsatz also das 
Zeitliche, mufst Ihr den Spielab- 
schnitt noch einmal ganz von vorne 
beginnen, was auf Dauer doch 
etwas frustrierend werden kann. 
Faiit: „Urban Chaos" bietet durch 
seine abwechslungsreichen Mis- 
sionen durchaus spielerische Kurz- 
weil und ist zudem erfreulich 
umfangreich. Durch seine Mangel in 
puncto Steuerung, Prasentation und 
Speicherfunktion gelingt es dem 
Titel allerdings nicht, sich im for- 
deren Feld der Genre-Produkte zu 
plazieren. ■ 




Dieses Domizil muS Darci genauer unter die Lupę nehmen 




m ^ 



Officer Darci schiefit sich den Weg Roper nuli Verletzte in Sicherheit 
frei bringen 




Die Zeit drangt - in dem Auto tickt eine Bombę! 
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leser werben leser 



Fiir nur einen 



Abannenten 



PC-SPIELEfur 



anner & 



Ja, so einfach kann es 
sein: Ihr empfehlt uns 
einen neuen Abonnen 
ten fur die neue 
POWER PLAYund 
konni Euch dafur einei 
dieser aktuellen Top- 
Spiele aussuchen! 
Ob Ihr mil „Indy" auf 
Schalzsuche geht, lie- 
ber die Etde im Jahre 
3150 enldeckt, mehr 
der BSer Interslale-Fat 
seid, oder Euch mil 
„The Wheel Of Time" 
lieber voUig der Fanta- 
sy hingebt, ist Euch 
uberlassen. Oenn Ihr 
seid die „Kenner, Kon- 
ner & Oewinner"! 
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" Engel Bob sucht die Sunder 
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lanescape Torment 
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pirit of Speed 1937 «cE| 
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Zukunft Der Trend ^ 
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im Jahre 2000 Mit JD-optimterter • ■ 

Jeibt md wel- Grafik und teamorien- ^^[MBnen Vorhaben von 
nderderWełt tierter Action wird uns ^H ^^VSpiefe-Guru Moiyneux: 
Jkómmen. Evolva venvohrwn. JMil^^l ' Mar.lc & f¥hfh* " I 
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Jeder neue POWER PLAY Leser erhalt ein Jahr lang 
die „POWER PLAY" frei Haus. Die Vorteile sind ein- 
deutig: Geld gespart, jede Ausgabe friiher in Handen 
ais am Kiosk und damit Erster beim Demo-Testen! 



werben leser 



nach Wahl 
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ESCAPE FRQm THE BŁ.UE FL-AnET 




R®BERT JORH^Ii - ^ 



TliE^ 






V_ P^C~x 
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tt Kinohit: Der 5. /ndy fin Fantasy-Abenteuer der Extraklasse 



BAD-ASS CARS. BIG-ASS GUNS. 




Clevere EchtzeitSchlachlen in schonem 3D Wilder SlraBenkrieg fur coole Actionhelden 
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\ Der yjerte Teil der Close-Combat-Reihe. Taktische 
i Gefetiite in Echtzeit plus Spieltiefe 



Clase Combat 





Das einshge 
Hardmf?- 
Wargarm 
machtsich. 
UnlEf den Fit- 
Fichen von 551 wurd? 
daraus jelzt elne 
erfoigreiche 0f?en5iv£. 



Name: Oose Combar - Die Schlachl" 
in den Ardennen 
Hefsreller: Atomlc/Mlndscape 
Weh: wwwssi-olinerom 
Schwierigkeitsgrad: Einslellbar 
Spiel/Anleirung: erglisch/deutech 
Multiplayer: cis Z, alle Dpllonen 

MindEsfanfDrdErungen: P300, 3B 
MB RAM. 4 MB Grafik 
EmpfDhlen: PE66, 64 MB RAM 

3D-Untefsrurzung: 

D3D 
OpenGL 
30fx 
Sreuerung: 

Maus 
Tssralur 

Joystok 

Gamepad 

lenkrad 

Denre: 

Srrafegie 

Ar ton 

Advenfure 

Wirlschafr 

Rolierepiel 

Spcrlspiel 

SinUaton 

WertungEn fur 

mmii . i bd% Musik 

W&Z ■ i 55% Splemefe 



DIE SCHLACHT IN DEN ARDENNEN 
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Bumm! Zack! Peng! Alle Verwustungen werden detailfreudig dargestellt, 
und die hohe Bedeutung der Sichtlinie erfordert sehr uberlegtes Vorgehen 



Fritz Effenberger 

0ie waghalsige Winterof- 
fensive der deutschen 
Armee in den Ardennen 
im Dezember 1944 solite 
das Kriegsgluck wenden und die 
Offensive der aliierten Armeen zum 
Stehen bringen - so war es jedenfalls 
geplant. Gleichzeitig war sie der letz- 
te, verzweifelte Versuch, mit knap- 
pen Treibstoffvorraten und nahezu 
ohne Luftunterstutzung, den drohen- 
den Untergang des deutschen Rei- 
ches zu verhindern. Vergeblich. Auch 
die tollkuhnen Manóver der Achsen- 
Generale konnten sich nicht gegen 



die zahlenmafsige Ubermacht. vor 
allem der Amerikaner, durchsetzen. 
Nachdem sich die bei eingefleisch- 
ten Bildschirmgeneralen durchaus 
beliebte Close-Combat-Serie bisher 
unter der Obhut von Microsoft an 
der Ostfront bewahrte, wendetę sich 
unlangst das Blatt. Der Software- 
monopolist wurde des Gemetzels 
uberdrussig und die Digitalveteranen 
von S5I ubernahmen daraufhin das 
Oberkommando, was dem Spie! 
nicht schlecht bekommen ist. Auch 
in der verschneiten Winter landschaft 
der franzósischen Mittelgebirge 
macht das bewahrte Spielprinzip 



keine schlechte Figur. In der tex- 
turenarmen verschneiten Flur will 
keine rechte Weihnachtsstimmung 
aufkommen, zu erbittert und vor 
allem zu realistisch wird dabei 
gekampft. Munitionsvorrat, Verwun- 
dungen, Sichtlinien und Morał spie- 
len wichtige Rollen, es zahlen also 
nicht einfach die numerischen 
Abschufczahlen. Fallt die Morał der 
eigenen Truppe ins Bodenlose, dann 
nutzen die besten strategischen Kal- 
kulationen nicht - die Truppe haut 
einfach ab und das Gefecht ist verlo- 
ren. Das bedeutet aber nicht zwangs- 
taufig das Ende der Kampagne, 
wovon es neben zahlreichen Einzels- 
zenarien ubrigens vier gibt. Sehr gut 
gefallen hat mir die betont nichtli- 
neare Vorgehensweise: je nachdem, 
wie sich der amtierende Befehlsha- 
ber schlagt, verandert sich die 
Gesamtlage. Wird zum Beispiel ein 
Brennpunkt nicht eindeutig genug 
gewonnen, dann stehen die Chancen 
gut, daf5 fruher oder spater am sel- 
ben Ort neue Kampfe aufflammen. 
die dann von beiden Seiten mit fri- 
schen Truppen gefuhrt werden. Im 
Ganzen gesehen ist „Nahkampf 4" 
immer noch ein Wargame alter 
Schule, ohne Ressourcenwirtschaft, 
aber mit reichlich Spieltiefe und in 
flussiger Echtzeit, einzig die Ladezei- 
ten sind ein kleineres Kriegsverbre- 
chen und erfordern eiserne Disziplin 
vom kampfeshungrigen Spieler. ■ 




Zu jeder Einheit lassen sich erschópfende Auskunfte Die Ubersichts kartę zeigt den Verlauf der gesamten 

einholen Front 
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Hier gibt/s was gratis! 



Die habt Ihr! 




Das fehlt Euch noch? 



Mit Demo-CD! ;.,'. 




Jetzt gratis testen! 



ich mochte ein Gratisheft vorab testen. Wenn Ihr innerhalb von 8 Tagen nach 

Erhalt der Gratis-Ausgabe nichts von mir hórt, erhalte ich Playstation Fun - 

■ Magazin jeden Monat per Post frei Haus - mit 10% Preisvorteil - fur nur DM 

11,50 statt DM 12,80 pro Heft (Jahresabo-Preis DM 138,00). Ich kann jederzeit kiindigen. 

Geld fur bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuruck. 



Name, Vorname 


Strafie, Nr.: 


PLZ, Ort: 


Datum, 1. Unterschrift: 


Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, mcine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen. 
Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Playstation Fun-Magazin, Abo-Sen/ice CSJ, Postfach 




Datum, 2. Unterschrift: " CP002 



Coupon bitte ausschneiden und schicken an: 

Playstation Fun Macjazin, 

Abo-Service CSJ 

Postfach 140220, 80452 Munchen 

Faxen an: 089-20028122 oder 

per E-Mail Future@csj.de 



Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich 
innerhalb von 10 Tagen bei Playstation Fun- 
Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 
80452 Miinchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist 
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels mei- 
ner Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. 



Wenn Ihr bei die- ES^H 
sem Angebot ganz j[ WTF l 
schnell zuschlagt, MB 

Risiko ein. Denn das erste 
Heft kommt kostenlos ins 
Haus. Danach kónnt Ihr ent- 
scheiden, ob Ihr Playstation 
Fun-Magazin regelma[5ig 
erhalten mochtet. 

Die eindeutigen Vorteile: 

■ Ihr spart Euch reich 

■ Ihr verpapt keine Ausgabe 

■ Ihr konnt die neuesten 
Spiele auf der CD antesten 

■ Euer Lieblings-Mag f riiher ais 
am Kiosk 




Maik WShler 



jirollenspiele aller Zeiten. 
Der neunte Teil sollte den kronen- 
den AbschluB der Serie und der 
lerzte Auftritt des tugendha 
den sen Wir verraten Euc ' 
Versprechungen gehalten wurde 
oder oc nlcht. 
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Power Play \E3EBBE2E1 



t e s t . hn ft 




Nahe Skara Brae ver- 
suchen wir unseren Freund 

Shamino zu befreien 



li*. 




GróRenwahn des Guardians. Entsprechend protzig residiert er auf Terfin 
und erwartet uns bereits. 





ie Entwicklung des 

neunten Ultimas dauerte 

: fast funf Jahre. Die letzte 

groRe Herausforderung 

wartet auf den Avatar, in dem er 

sich seinem gróRten und gefahrlich- 

sten Widersacher entgegen- 

stellen mufs: Dem Guardian. 

Das Land Britannia wurde 

zum ersten Mai von ihm 

im siebten Teil bedroht. 

Eine merkwurdige Ge- 

meinschaft machte sich in dem 

Land breit und wollte den Men- 

schen die Tugenden ausreden. Der 

Avatar kam, doch diesmal nicht 

gerufen vom Kónig. Seine 

Recherchen fuhrten zum 

Guardian, der Britannia 

vernichten wollte und die 

Gemeinschaft nutzte, urn ein 

Tor fur seine Ankunft zu fer- 

tigen. Nach erfolgreicher Arbeit des 



Helden, war Britannia vorerst in 
Sicherheit. Doch der Guardian, vom 
Antlitz des Landes verbannt, rachte 
sich. Flugs schnappte er sich den 
Avatar und setzte ihn auf der Insel 
Pagan aus. Der achte Teil der Serie 
entpuppte sich ais Stilbruch: Die 
Komplexitat verschwand, es gab 
keine Party mehr, der Avatar muRte 
allein seinen Weg finden. Unzahlige, 
aufgesetzt und stórend wirkende 
Hupf- und Geschicklichkeitseinlagen 
schreckten die Fans ab, so dal? ein 
Patch zumindest die nervigen Bugs 
und Jump&Run-Einlagen beseitigte. 
Richard Garriot versprach nach den 
heftigen Kritiken, aus dem neunten 
Teil wieder ein typisches und fur 
den AbschluR der letzten Trilogie 
angemessenes Ultima zu machen, 
das jeden versóhnlich sttmmen soli- 
te. Eines vorweg: Es ist ihm nicht 
wirki ich gelungen. 



Name: Whma IXAscension 
Hersteller: Drigin/EA 
Web: www.ullirna9.com 
Schwierigkeitegrad: mitel 
Spiel/AnfeiKjng: englisch/englisch 
Mulriplayar: - 

MindestanfordErungen: PU/400, 128 
MB RAM, Voodoo3-Kaite 
Empfohlen: PIII/5DD, 256 MB RAM, 
Vnodoo3-Karte 

3D-UnlErstLilzung 

3D-Unrer5rufzung: 
D3D 

OpenOL 
3Dfx 

Steuerung: 
Maus 

Tastelur 
Joystick 

Damepad 
Lenkrad 

Genre: 

5lrategie 

Acllan 

Advenlure 

WirtechaFT 

Rcilenspiel 

Sportspiel 

Simulallon 

Wertungen Fur: 

■MK1 ■ "■ ZZi 80% Grank 
■■■■&:,< .. ZZ 78% Sound 

^mm: . I B8% Spielłiefe 



-KEH- 

-ca- 

-E3- 
HE3- 

HS3- 



|Febru.r;000| I- . i '.', = -J ^ f l'J 



a "rai 



t e s t . / n f 



Also das ist nun 

nicht fair. Und ich 

kónnte wetten, 

der Drache schaut 

mich nicht so an, 

urn unseren Disput 

auszudiskutieren 




TugendverfaU 



Wahrend der Heid auf Pagan nach 
einem Ausweg suchte. war der 
Guardian bereits f lei Gig. Er stahl die 
Runensteine der acht Tugenden und 
manipulierte sie. Nahe jeden Schrei- 
nes erschuf er bedrohliche Saulen. 
Jede beherbergte in ihrem Innern 
eines der veranderten Symbole. Die 
Schreine verfielen und die alten 
Werte wurden durch ihre Gegen- 
satze ersetzt. Wo einst Gerechtig- 
keit herrschte, wurde nun Unrecht 



Deursche Aussichren 

Wahrend wir noch die englische Verkaufsversion unter die Lupę nahmen, erhiel- 
ten wir auch die TesWersion der deutschen Fassung. Erwartungsgemals waren die 
Bugs die selben. Um so mehr erfreut hat uns die Ankiindigung von EA Deutsch- 
land, den Release der lokalisierten Fassung zu verzógern, um die beiden 
nunmehr veróffentlichen Patches zu integrieren. Weiterhin zogen sie die Test- 
freigabe fur die vorliegende, deutsche Fassung zuruck. Die Ubersetzung selbst 
machte einen sehr guten Eindruck: Professionelle Sprecher sorgen fur eine 
ansprechende Atmosphare. Gelegentliche Schnitzer bei den Ubersetzungen 
luden zum Schmunzeln ein. Insgesamt sorgte die deutsche Version fur einen 
positiven, ersten Eindruck. Dennoch gab es zwei Stellen im Spiel, die aufgrund 
einer komplett falschen oder mangelhaften Ubersetzung den Spieler in eine 
Sackgasse fuhren. Nur noch wildes Herumprobieren und eine grolse Portion 
Glikk kann dann noch ein Weiterkommen ermóglichen. Wir hoffen, dals auch 
diese Punkte bis zur veróffentlichung behoben werden. Detaillierte Informa- 
tionen folgen in der nachsten Ausgabe. 




Samhayne hat ein Problem. Es wird sein letztes sein... 



getan. Die Feigheit 
ersetzte den Mut, 
Wahrheit machte 
Lugen Platz. Der 
verzweifelte Herr- 
scher Lord British 
rief abermals 

seinen Retter. Auf 
der Erde, friedlich 
schlummernd, er- 
hórte der Avatar 
naturlich sofort 
den Ruf des Kónigs 
und... Doch halt! 
Bereits hier gibt es 




den ersten logischen 
Fehler. Im achten Teil 
der Serie schaffte es 
der Avatar namlich 
zum Titan des Athers 
aufzusteigen und 
fand seinen Weg 
zuruck nach Britan- 
nia. Der Abspann 
zeigte ihn, fassungs- 
los auf das zerstórte 
Reich blickend. Doch 
in Ultima IX: Ascen- 
sion ist alles ganz 
anders. Die Tugend- 



r 
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Um den Avatar durch das drei- 
dimensionale Britannia zu navigie- 
ren, sind Tastatur und Maus nótig. 
Der Cursor ist fest mit der Blickrich- 
tung der Spielfigur verankert. Wohin 
Ihr den Zeiger auch bewegt. der 
Avatar folgt Euch. Die Kamera selbst 
zoomt entsprechend des Gelandes 
heran oder vom Helden weg. Das 
birgt Vor- aber auch entscheidende 
Nachteile: Oftmals steht zwischen 
Euch und dem freien Blick auf das 
Gelande eine Baumkrone oder gar 
ein Felsen. Das Hantieren mit 
Gegenstanden wird durch den stets 
folgenden Avatar zusatzlich er- 



Raven spielt eine zentrale Rolle in diesem Abenteuer des Avatars 



saule scheint auch manchmal ihre 
Aussetzer zu haben. Schlielslich 
sturzte sich unser Held nicht einfach 
sofort in die Schlacht, vielmehr 
machte er sich auf, um auf der Erde 
erst einmal eine Mutze voll Schiaf 
zu nehmen, der dann auch noch 200 
Britannia-jahre andauerte. Die Ruhe- 
pause, vom Widersacher weidlich 
genutzt. ist nun aber beendet. 
Nachdem der Notruf eingetroffen 
ist, durchstreift Ihr des Helden 
Behausung, wahrend alle Bewe- 
gungs- und Handlungsoptionen 
erklart werden. Im Garten absolviert 
man erste Sprung- und Kampfubun- 
gen. Nach dem Training geht es 
sofort in den benachbarten Park. 
Dort wartet eine alte Bekannte: 
Die Zigeunerin, die den Ultima-Vete- 
ranen noch in Erinnerung sein durf- 
te. Sieben Fragen stehen zwischen 
dem Avatar und seinem Ubergang 
nach Britannia. Bei der Beantwor- 
tung kann nichts falsch gemacht 
werden. Es dreht sich um die Tugen- 
den, in denen Ihr anhand Eurer Ant- 
worten entscheidet, welcher Ihr in 
erster Linie folgt. Entsprechend 
wirkt sich das auf den Beruf aus, so 
werden beispieisweise Paladine oder 
auch Barden geboren. Das Ganze ist 
recht nett, aber nicht spielentschei- 
dend oder gar beeinflussend. Je 
nach Ausgang der Fragestunde liegt 
eine andere Startausrustung bereit, 
und die Hóhe der drei Charakter- 
attribute (Starkę, Gewandtheit und 
Inteliigenz) ist entsprechend anders, 
kann aber im Verlauf der Geschich- 
te aufgewertet werden. 



Komm! Lais es uns ausdiskutieren. 




Der Gastgeber 
wirkt nicht wirk- 
lich gut gelaunt 
und móchte dem 
Avatar am lieb- 
sten dort hin- 
schlagen, wo es 
am meisten weh 
tut. Doch aus 
irgendeinem 
Grunde kann der 
Guardian dem 
Avatar keinen 
direkten Schaden 
zufiigen. 




Nur wenig Gelegenheit bleibt, um solch malerische Orte zu bewundern 
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Die Kerze der Liebe ist in der alten Abtei gut versteckt 



Dieser Liche ist gar nicht gut auf uns zu sprechen 



schwert. Origin muR das selbst rea- 
lisiert haben und spendierte eine 
Funktion, um den Mauszeiger, los- 
gelóst vom Helden, zu bewegen. 
GróRtes Manko bei der Bedienung 
unseres Protagonisten sind unter 
anderem die Kampfe, die sich zu 
wahren Klickorgien verwandeln 
kónnen- Einzeine Attacken und 
Defensivmanóver mussen manuefl 
ausgefuhrt werden. Im Verlauf der 
Geschichte kónnen neue Angriffs- 
arten erlernt werden. Aufgrund 
fehlender Statusanzeigen der Geg- 
ner laRt sich nicht sagen, wie effek- 
tiv ein neu gelernter Schlag wirklich 
ist. Probieren und Abschatzen tautet 
die Devise - wenig hilfreich und 



dem SpielspaR nicht wirklich fórder- 

lich. Alle Kampfeinlagen wirkten 

auf mich so, ais hatte man sie nur 

integriert, um ein wenig Abwechs- 

lung zwischen den zu lósenden Rat- 

seln zu bieten. 

Auf der anderen Seite artet die 

Organisation gefundener Gegen- 

stade in umstandliche Arbeit aus. 

jedes Objekt, egal wie groR oder 

schwer, benótigt den gleichen Platz 

in Eurem Rucksack. Nach 

einer Weile findet 

man, wohl dosiert 

kleine Beutel 

die zusatz- 

lichen 

Platz 



schaffen. Bei der Anzahl und Vlelfalt 
an Gegenstanden werdet Ihr regel- 
maRig genótigt, fur Ordung zu 
sorgen. Besonders argerlich wird es 
dann in Wrong. Ihr habt dort, der 
Geschichte folgend, die Ausrustung 
verloren. Die Freude wahrt aber nur 
kurz, wenn sie gefunden wurde. 
Alles ist wild durcheinander gewur- 
felt und bei einem vollen lnventar 
kann das Neusortie- 
ren schon 
ma! 



Urwerhoffte Hilfe erwartet 
den Avatar vom Wachter 
A. D. der Insel Skara 

Brae J*^ 





30 Minuten in Anspruch nehmen. 
Einzig der Gurtel verdient das Pra- 
dikat praktisch. Alle dort abgelegten 
Objekte lassen sich bequem uber 
die F-Tasten aktivieren. Heiltranke 
und andere magische Suppchen, 
Zauberspruche und das Waffen- 
arsenal gehóren dort hinein, um den 
schnellen Zugriff zu gewahrieisten. 
Menschen mit dem Sammlertrieb 
mussen sich extrem zusammen- 
reiRen. Wer sich auch fernab des 
Plots bewegt und die Gegend 
erkundet, wird viele interessante. 
aber fur die Lósung der Aufgaben 
nicht notwendige Gegenstande fin- 
den. Zurucklassen lautet die 
Devise! 



r 
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Das magische 
Sehwert sieht 
im Einsatz 
nicht nur sehr 
gut aus, es 
richtet auch 
sehr guten 
Schaden an. 
Uns freut es, 
der Zombie 
weint. 



Der Weg nach Wrong ist von Yew aus nicht einfach zu finden 






Auf den ersten fluchtigen Biick ver- 

mittelt Britannia den Eindruck einer 

lebendigen Welt. Das Gelande 

selbst ist detailliert, und die 

Gerauschkulisse tut ihr ubriges. Ein 

erster Rundgang durch Britain, der 

Hauptstadt des Landes, ver- 

starkt diesen Eindruck. 

Die Leute gehen 

ihrem Tagwerk 

nach, und wie 

in dem fur 

viele besten 

Ultima VII, hat 

fast jeder so 

seine kleinen Pro- 

bleme und bittet den 

Avatar um Hilfe. Doch spatestens 

nachts wird jeder Kenner der alten 




Tage bemerken, dali die einst so 
lebendig wirkenden Charaktere des 
Landes zu dumpfen Dummys ver- 
kummert sind. Besalsen die NSCs im 
siebten Teil noch einen Tagesplan, 
dem sie nachgingen, so verharren sie 
nun Tag und Nacht stets an der sel- 
ben Stelle. Besonders in Erinnerung 
geblieben ist mir die arme, 
alte Frau, die zu jeder 
Zeit und bei jedem 
Wetter unentwegt 
diesen einen, win- 
zigen Punkt auf 
dem Marktplatz 
Britains fegte und 
sich auch immer uber 
meine Tollpatischkeit be- 
schwerte, wenn ich einen ihrer lie- 
bevoll zusammengetragenen Dreck- 



Marketing kontra Qualirar? 

Ultima IX wirkt wiedermal wie so ein Produkt, das aus Grunden des Marketings 
(Weihnachten) unbedingt auf den Markt mufcte. Die Grafik ist sehr weit davon 
entfernt, um ais optimiert bezeichnet zu werden. Besitzer einer 3D-Beschleu- 
nigerkarte, die keinen Cfiipsatz von 3Dfx besitzen, kónnten sich selbst mit einer 
Monster-CPU jenseits von 500 Mhz einen schnóden Dia-Vortrag anschauen. Viel 
schlimmer aber sind die ungezahlten Bugs: Clipping-Fehler bis zum Abwinken, 
schwarze Lócher, die das bodenlose Ende eines Spiels bringen. NPCs die nicht 
reden wollen, oder sich standig wiederholen. Dumme Gegner, denen selbst die 
Umrundung eines Grasbuschels zum Verhangnis wird. Die Listę ist lang. Mittler- 
weile reagierte EA und sicherte jedem registrierten Besitzer den Umtausch der 
Installations-CD zu, sobald eine fehlerbereinigte Version da sei. Auch gibt es nun 
schon zwei Patches, die sich vieler Bugs annehmen, aber auch die Beschleunigung 
via D3D optimieren. Doch das Ende ist noch nicht erreicht. Auch wenn nun die 
Spielbarkeit deutlich verbessert und die kritischen toten Punkte beseitigt wur- 
den, gibt es noch viel an dem neunten Ultima-Teil zu tun. 
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Ich hasse Spinnen... 



Und wieder ruht ein 

Gegner sich sehr 

sehr lange aus 



. *S 




haufen dem Erdboden gleich mach- 
te. Das zerstórt oftmals die Atmos- 
phare und raubt der ganzen Welt 
ihre sonst bekannte Glaubwurdig- 
keit und Plausibilitat. 

Der rotę Faden 

Die Ultima-Serie war unter anderem 
auch deshalb so beliebt, weil man 
sich frei in der Welt bewegen konn- 
te. Es gab zwar durchaus eine Story, 
die den Spieler leitete und zu den 
wichtigen Orten fuhrte, doch 
bestand nie wirklich der Zwang, 
strikt der Geschichte zu folgen. Ent- 
decker konnten sich austoben und 
sich anderen Dineen widmen, um 



einfach das riesige Land zu erfor- 
schen. Der finale Kampf gegen den 
Guardian wirkt eher wie der achte 
Teil auf der Insel Pagan. Es ist 
schlicht und ergreifend linear, ahn- 
lich einem Adventure wie Gabriel 
Knight. Die ganze Welt wurde so 
konzipiert, dafs der Spieler nicht 
ohne weiteres Orte besuchen kann, 
die laut Ablaufplan noch nicht vor- 
gesehen sind. Ich habe es dennoch 
versucht und mit ein paar Sprung- 
und Klettereinlagen einen Weg 
durch das Gebirge geschafft, das 
Britain und Yew voneinander trennt. 
Der Forscher in mir war erwacht, 
mein Fehler! Die Designer scheinen 
nicht damit gerechnet zu haben, 
dafs jemand den Versuch unter- 
nimmt, geschweige denn erfolgreich 
damit ist. Ais ich schliefslich in Yew 
eintraf, ereilte mich eine Uber- 
raschung und die Rache des Kon- 
zepts. Zum einen wurde der be- 
ruhmte rotę Faden einfach an 
falscher Stelle fortgesetzt, ais hatte 
ich bereits zwei weitere Schreine 
gesaubert. Und ich erfuhr Dinge, die 
ich noch nicht wissen konnte und 
wollte. Der Fluch war das vorzeitige 
Aus, denn mir fehlten Objekte, die 
zum Weiterkommen unbedingt 
erforderlich waren. Selbst der Ent- 
schluis, dem normalen, von den Pro- 
grammierern vorgesehenen, Ablauf 
wieder zu folgen, endete jah. Auf- 
grund der Ereignisse in Yew waren 
Schlussel-Charaktere nicht mehr 
dazu bereit, mit den fur mich wich- 
tigen Informationen rauszurucken. 
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Eine Feuerbarriere stellte in diesem Fali kein Hindernis dar 



Am Ende kommt der Avatar teils nur hiipfend vorwarts 
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Entschuldigung, da mussen wir uns im Teleporter geirrt haben... 



Es half nur noch das Laden eines 
aiten Spielstandes. So etwas darf 
und sollte nicht passieren! Ahnliches 
geschieht aber nicht selten, gerade 
wenn es ein Spieler darauf anlegt. 



Bei solchen Kisten hórt die Goldgraberstimmung aber ganz schnell 

Fazit 



Kaferplage 



Die ausgelieferte Version hatte 
mehr Fehler ais Britannia Burger. 
Die ersten beiden Patches haben 
viele Bugs beseitigt und gerade Per- 
formance-Probleme minimiert. Aus 
diesem Grund werde ich nicht 
naher darauf eingehen, zumal sich 
die verbliebenen Fehlerchen auch 
nicht auf die von der Redaktion 
diskutierte Spielspafc-Wertung aus- 
wirken. Einzig manch bóser Clip- 
ping-Fehler, der den Avatar fórm- 
lich festsetzt, hatte weiterhin unan- 
genehm Auswirkungen. in meheren 
Dungeons ist es beispielsweise pas- 
siert, dals 1 der Held durch eine 
Wand oder einen Rite im Boden fiel, 
den Level yerlieB und sich somit 
das Geschehen nur noch von unten 
betrachten konnte. Des weiteren 
kann es ebenso geschehen, da(5 der 
todesmutige Protagonist sich in 
einer Tur verkeilt oder nach einem 
Sprung nicht auf dem Feisen, son- 
dern in dem Gesteinsbrocken lan- 
det. Ali diese Fehler haben nur eine 
Konsequenz: Der Neustart eines 
alten Spielstandes. Selbst nach der 
Installation des zweiten Patches 
lohnt sich regelmalslges Speichern 
gerade in den Dungeons! Die 
„schwarzen Lócher" treten nicht 
mehr so haufig auf, es gibt sie 
jedoch immer noch. 




Blackthorn und Lord British diskutieren es aus 




Der Kodex der ultimativen Weisheit enthalt die Lósung des Probłems, um 
den Guardian endgultig aus Britannia zu verbannen 



Das letzte Gefecht des Avatars 
hat mir Spal? gemacht, wenn 
auch keines der Versprechen 
von Richard Garriot eingehalten 
wurde. Die einst so riesige Welt 
ist geschrumpft, selbst groRe Stade 
sind nur noch kleine Dórfer. 
Die Handlungsfreiheit wurde einem 
linearern Spielverlauf geopfert. 
und die einst so lebendig wirken- 
den Charaktere des Landes sind 
Geschichte, zu regungslosen 
Kreaturen verstummelt. Der Kampf 
selbst wirkt nur aufgesetzt, nicht 
stimmig integriert, ist oftmals 
nur stórend und halt auf. Die Idee 
nicht mehr mit Zahlen bei 
Charakterattributen und Fertig- 
keiten zu arbeiten, war nett 
gemeint, ist allerdings nur schlecht 
umgetzt und zwingt den Spieler 
oftmals zum Ratselraten und 
schatzen. Die Aufgabe, die Tugen- 
den wieder herzustellen, ist selbst 
nicht neu und verkommt spate- 
stens nach dem dritten Schrein zur 
óden Routine. Dennoch ist die 
Geschichte an sich interessant, die 
Herkunft des Guardians wird geluf- 
tet und durfte so manchen Haude- 
gen der alten Abenteuer machtig 
erschrecken. 

An diesem Spiel scheiden sich die 
Geister: Man wird es lieben oder 
hassen. Aber eines ist klar, nach 
den funf Jahren Entwicklungszeit 
und den vollmundigen Ankun- 
digungen ist Ultima IX Ascension 
eher eine Enttauschung, aber kein 
Meilenstein. ■ 
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Slave Zera 



ID-Aclionspiel ii Third- oder First-Person- 
Perspektive. Ebenso geradLfnjge wie optiscfi 
ansprechende Ballerei mit Anleihen ar "Shogo" 
von Wonolith Productions. 




fuhlen 



Mit machtigzn 
Wdffen 

hgntiEf^n 
und sich wie 
Godzilld 
„5ldveZero" 



mdcht'5 mogiichl 



Name: 5iave Zero 
Hersreller: inftigrames 
Web: www.slavezefD.CDm 
Schwierigkeitsgrad: einsteilbsr 
5piel/Anleitung: englisch 
Multiplayer: - 

Mindesfanforderungen: Rl 255, 32 
MB RAM, ca. 120 MB HDD, D3D- 
kompariblE 3D-Beschl£unigerkarte 
EmpfDhlen: Pil 40D, 64 MB RAM, 
3D-Beschl£LJnigerkafłe rnirVQDdDD3- 
Chipsarz. ca. 225 MB HDD 

3D-Unterstitfzung: 
D3D 

OpenCL 

3Dfx 

Steuerung: 

Maus 

Tasrafur 

JDLjSftCk 

Camepad 

Lenkraa 




ZZJ 79% Grafik 

ZZ. 8l%5aund 
ZZ 83% Musik 
81% Sfeuerung 
] 49% SpielNefe 




Chris Peller 

n femer Zukunft regiert 
ein skrupelloser Diktator 
namens SovKhan uber 
die Welt. Von seiner 
Residenz inmitten des Industriekom- 
plexes Megacity Sl-9 aus, knechtet 
er mit riesigen. kybernetischen 
Kriegsmaschinen, den Slaves, die 
Bevólkerung. Eine Gruppe von 
Rebellen will der Schreckens- 
herrschaft des Tyrannen ein Ende 
bereiten, ist jedoch der Armee von 
Robotem hoffnungslos unterlegen. 
Den Freiheitskampfem gelingt es 
allerdings, einen Slave zu stehlen und 
ihren besten Piloten zu verpflichten, 
mental mit dem mechanischen 
Monster zu verschmelzen und ais 
Slave Zero eine tódliche Einheit zu 
bilden. Vielleicht haben die tapferen 
Wiederstandler jetzt doch noch den 
Hauch einer Chance in dem eigent- 
lich aussichtslosen Kampf gegen 
SovKhan und sein Gefolge... 
Wahlweise in derThird-Person-Per- 
spektive oder in der Ego-Ansicht 
stapft der Spieler ais mechahnli- 
ches Ungetum durch die verschie- 
denen Bereiche der futuristischen 
GroGstadt und erfullt die Aufgaben. 
die ihm uber Funk vom Rebel- 
lenhauptqartier diktiert werden. 
Feindliche Kampfmaschinen und 




Mit der Zeit erhalten Eure Waffen eine beachtliche Durchschlagskraft 



sogenannte Bossgegner zerlegt ihr 
wahrend Eures Zerstórungsfeld- 
zuges entweder mittels einer auf 
der Schulter montierten Raketen- 
abschulś^orrichtung, einer Projektil- 
oder einer Energiekanone. Im Spiel- 
verlauf lafct sich die Feuerkraft aller 
drei Waffensysteme durch Up- 
grades um ein Vielfaches steigern, 
so dafś" Ihr ganze Stadtviertel im 
Handumdrehen in Schutt und 
Asche legt und derfinalen Konfron- 
tation mit SovKhan nichts mehr im 
Wege steht. 



Wer an den Verwustungsexzessen in 
Monoliths „Shogo - Mobile Armor 
Division" Gefallen gefunden hat, 
kann bei „Slave Zero" seiner Zer- 
stórungswut abermals hemmungs- 
los freien Lauf lassen. Die Baller- 
orgie bietet eine reizvolle Optik 
sowie einen gelungenen, technoiden 
Soundtrack, der das martialische 
Geschehen passend untermalt. Auf 
Dauer allerdings wird das strikt 
lineare Gameplay mangels abwechs- 
lungreicher Missionen dann aber 
doch etwas eintónis, ■ 




Wer sich mit der Third-Person-Per- 
spektive nicht anfreunden kann, 
darf auch in Ego-Ansicht bailern 



In engen Gangen fallt es schwer, 
gegnerischem BeschuK seitlich aus- 
zuweichen 



Nur durch permanentes Feuern 
kónnen sogenannte Bossgegner 
bezwungen werden 



r 
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IB o'clock high 



' Rundenbasiertes Strategiespiel mit langer Pla- 
| nungsphase und Ausfiihrung der getroffenen 
j Entscheidungen m Echtieit Direkler Nacłifolger 
: iu Battle of Britain. 



40^ „Bomber mit 
| schweren 
. ^ Bo mb en", wie 
^^~m es einmai ein 

HH groBer 
ge unserer Zelt tarmu- 
lierte, spielen Ner die 
Hauptraile. 



Name: 2 dclpck high - ddmding the 

Rach 

HerstrllHiTalonsaff/Take 2 
Web: www.ralonsorl-.cam 
5chwierigkeirsgrad: miłtel 
Spiel/Anleihung: engpsch/engliscn 
Mulriplayen dis 2, Hoteear S Email 

Mindestanforderungen: P 155 32 

MB RAM, Bx CD 

Emprohlen: P 233, 54 MB RAM 

3D-Unrersrurzung: 

D3D 

OpenCL 

3Qfx 

Sreuerung: 

Maus 

Tastatur 

Jdyshck 

Gamepad 

Lsnkrad 



Genre: 

Strategie 

Acrign 

Advenrure 

Witechaft 

RpllenspiEl 

BportepiEi 

Smulahan 

Werrungen rur: 






3 59%Dtaiik 
3 61% Sound 
3 72% Musik 
3 6l%5teuerung 
3 65% Spieliiefe 




BOMBING THE REICH 



Fril-2 Effenberger 

■■■■■ ir erinnern uns - zumin- 
k ¥ I J dest an unsere Nach- 
III hilfelektionen in neuerer 

■■■ Geschichte durch Spiele 
und Filme: Nach anfanglichen glan- 
zenden Erfolgen der deutschen 
Wehrmacht geriet der zweite Welt- 
krieg zu Anfang der Vierziger etwas 
ins Stocken. ais die Luftschlacht 
uber England von den Aliierten 
gewonnen wurde. Gewichtige stra- 
tegische Fehlentscheidungen auf 
deutscher Seite halfen mit, das 
Kopf-an-Kopf-Rennen um die Luft- 
uberlegenheit uber der britischen 
Insel fur die freie Welt zu entschei- 
den. Nach der Kriegserklarung an die 
bis dahin neutrale Sowjetunion war 
auch an eine Wiederaufnahme 
nicht mehr zu denken. Nun konnte 
die Produktionslawine der aliierten 
Industrien heranrollen, tausende 
Bomber und Jager wurden einge- 
setzt, um die Versorgung der Ach- 
senmachte mit Kriegsgutern zu 
unterbinden. Das laik uns Talonsoft 
also nachspielen, in ganz ahnlicher 
Weise wie zuvor schon die erwahn- 
te Luftschlacht uber England. Wie- 
derum heil^t es, relativ umstandlich 
- oder optionsreich, wie mans 
nimmt - die Einsatze des nachsten 
Tages zu planen. Bomberstaffeln 
werden mitjagern kombiniert, um 




strategisch wichtige Ziele aus- 
zuradieren und dabei die eigenen 
Verluste durch Messerschmidts, 
Focke-Wulfs und die hocheffiziente 
„Acht-acht"-Flak der Deutschen 
móglichst gering zu halten. Alle im 
Spiel vorkommenden Typen werden 
im Handbuch dann auch in epischer 
Breite beschrieben. Ist die Pla- 
nungs(routine)arbeit getan, beginnt 
die Ausfuhrungsphase. Hier darf der 
Chef der Luftflotte, wahlweise ais 
aliierter Angreifer oder reichsdeut- 
scher Verteidiger, ohnmachtig vor 
dem Bildschirm sitzend zusehen, 
wie seine Piane in Rauch aufgehen - 
oder die des Gegners. Wie schon 
beim Vorganger fallt auf, dal? die 



Engine des Spiels trotz geringer An- 
forderungen an Grafik und KI ner- 
vend lahm reagiert. Auch die Bedie- 
nung ist umstandlich. Hier hatte ich 
mir Verbesserungen gewunscht. 
Trotz aller Langatmigkeit in teilweise 
Hunderten von Zugen langen Kam- 
pagnen hat Twelve oclock high sei- 
nen eigenen Reiz, den vor allem alt- 
gediente Rundenstrategen zu schat- 
zen wissen werden. ■ 
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Flugzeuge werfen Schatten, wahrend Stadte und 
Industrieziele sehr schematisch dargestellt werden 



Die Planungsphase glanzt vor allem mit uppigen 
Tabellenwerken 
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! Leicht modifizierte Edel-Golf-Sim. dereń Anschaffung 
I sich aber nur fur Links-lose Spieler rentiert. Besitier der 
99er-Version halten sicłi ramehm lutiick. 



Unks LS 3000 




EEŁ33 




Hohe Oub- 

beifrage, teur? 

Ausrustung 

und di? 

OfEEn Fee 
genannte Spielgebohr 
machzn Oolfzum 
elirarzn Sport. Billiger Ist 
da „Unks LS EOOO". 



Name: Unks 15 2000 
Herstellen Microsoft 
Web: wwwnicrosoftde 
Schwierigkeitegrad: miltel 
Spiel/Anleihjng: deutech 
Mulłipiayer. TEP/IR Internet IPX, 
Modem, Nioilmodem 

MindEstenForderungen: P 150, 

32 MB RAM 

EmpfohlEn: P 300. 54 MB PAM 

3D-Unrersfutzung: 
D30 

OcenO^ 

3Dfx 

Steuerung: 

Maus 
Tasrarur 

Joystick 

Gamepad 

Lenkrad 

Denre: 

Rallenspiei 

Adventijre 

Echrzeitetretegie 

Ru ndensrra legie 

Sporrspiel 

Simularion 

Ad" on 

WerłungEn fur: 



3 82% Grafik 
3 7l%Sound 
3 -% Musik 
3 85% 5feuerung 
3 36% SplelHefe 





Vor dem ersten Schlag miilst Ihr Euch erst mit der Architektur des Platzes 
vertraut mac hen 



Artur Hoffmann 

Her Markenname Links LS 
steht seit Jahren fur pro- 
fessionelles Golfvergnu- 
gen am heimischen PC. 
Fotorealistische 2D-Grafik, eingan- 
giges Gameplay und uneingeschrank- 
te Multiplayer-Freuden katapultier- 
ten die Titel der US-amerikanischen 
Softwarefirma „Access" an die Spitze 
des Golfgenres. Dabei bewegte sich 
die Anzahl der Neuerungen stets in 
sehr uberschaubaren Grenzen: Eine 
Handvoll frischer Kursę und Charak- 
tere hier, ein oder zwei neue Spiel- 
modi und Features da - zu mehr hat 
es bisher nie gelangt. Diese Strategie 
der kleinen Schritte fuhrt auch dazu, 
dal? sich „Links LS 2000" kaum von 
seinem, zugegebenermalsen exzellen- 
ten, Vorganger unterscheidet 
Die gestochen scharfe Grafik sorgt in 
Verbindung mit den digitalisierten 
Golfem und der ausgezeichneten 
Sounduntermalung fur ein uftrarea- 
listisches Vergnugen auf hóchstem 
Niveau. Gute Schlage werden hem- 
mungslos beklatscht, uber Balie die 
im Wassergraben landen wird der 
Mantel des Schweigens ausgebreitet. 
Urn Euch auf den sechs wunderschó- 
nen Platzen zu orientieren, stehen 
Euch diverse Kamera perspektiven zur 
Auswahl; Zielmarker, Windanzeige 
und Caddy sind seibstverstandlich 



auch wieder dabei. Ebenso gut gefal- 
len hat uns die neue Schnellstart- 
Funktion, die Euch Ausfluge in lang- 
weilige Konfigurationsbildschirme 
erspart und Euch direkt ins Gesche- 
hen katapultiert. Doch das A und O 
einer Golfsimulation ist naturlich die 
Steuerungsroutine. Hierwill's Micro- 
soft allen Spielern recht machen und 
bietet insgesamt vier Schwungtech- 
niken an. Alte Hasen setzen auf die 
Kraft des traditionellen 2- bzw. 
3-Klick-Schwungs, ambitionierte Pro- 
fis greifen auf die weitaus realisti- 
schere PowerStroke-Technik zuruck, 
und wer'5 ganz einfach haben 
will, entscheidet sich fur die brand- 
neue EasySwing-Schlagvariante. Hier 
schickt Ihr den runzligen Bali mit 
einem einzigen Mausklick auf die 
Reise. Dals 1 diese anfangerkompatible 
Routine aber ebenso spannend ist 



wie ein vernebeltes PGA-Turnier, 
durfte wohl klarsein. 
Wie seine Vorganger gibt sich auch 
die 2000er Variante sehr gesellig. Ob 
Modemduelle, Netzwerkspiele oder 
Internet-Turniere - „Links LS 2000" 
macht Multiplayer-Matches so ein- 
fach wie nur móglich. ■ 




Sieht so die Mahlzeit fur 
Zwischendurch aus? Geht ein 
Schlag daneben, greift Fuzzy 
Zoeller zu drastischen Mitteln. 




Wer Golf bisher ais Schćnwetter- 
sport gesehen hat, muft umdenken: 
Nebelbanke, ein wolkenyerhange- 
ner Himmel und steife Brisen 
machen das Spiel mit dem kleinen 
Bali zur echten Herausf orderu ng 





Obwohl es sich bei 
den Zuschauern um 
unbewegliche 
Bitmap-Kameraden 
handelt, kommt 
echte Turnier- 
stimmung auf 

Alte „Links 386"- 
Kurse wie beispiels- 
weise der sehr ein- 
steigerfreundliche 
Bountiful Golf Club, 
werden problemlos 
integriert 
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FuGballmanager-Magerkost mit halbwegs 
akieptablen 3D-Sienen 



t e s t , i n i 



ran Trainer 3 




Kurz vor 
W&hn3chten 
bzziizn sich 
Bile, noch 
schnefl ihre 
Spiei? rdU5Zubringen - 
ohm Rucksicht auf 
die Kaufer... 



Name: r an Trainer 3 
Hersreller: United Software 
Web: www.unitedsoffwafe.de 
Schwierigkeirsgrad: leicht 
Spiel/Anleiłung: deJsc^ 
Multipiayer. nsn 

Mindestanforderungen: P EDG. 
32 MB RAM, Bx CD 
Empfnhlen: P 365, 64 MB RAM, 
DirecfX-kamp3liDle 3D-Besr:hl2un!- 
gerkarte 

30-Unrersriirzung: 

D3D 

OpenGL 

3Dfx 

Sreuerung: 

Mbus 

Tasrafuf 

JDLJ5i!Ck 

jDypad 
Len kred 



Cenre: 

Raltenspiel 

Advenrure 

Echrzeifstrategie 

Fu&ballrriBnager 

Spartepiel 

Smulafion 

Acflon 

WerrungEn Fur: 






70% Grafik 



3 2S%Sound 
3 -% Musik 
3 W% Sfeuerung 
3 60% SpielHefe 



- curn - 





Jde NeNelbeek 

Hut, was solls, FuRballer 
sind generell nicht ais 
allzu zartfuhlend be- 
kannt. Die grausame 
Wahrheit ist aber doch, daR es 
Spiele gibt, die schlichtweg uber- 
flussig sind. Wozu, der aufmerksame 
Leser ahnt es schon, auch dieser 
Tannenbaum-Absahner gehórt. 
Dabei ist es nicht so, dal? der Kicker- 
Kapitan richtig schlecht ware, so 
dafs 1 sich einem der Magen rum- 
dreht. Nein, so ist es nicht. Man 
mag bloll vor lauter Langeweile 
kaum noch aus den Augen gucken, 
wenn man hier zu lange vor dem 
Monitor sitzt... 

Soweit vom Managerteil die Redę 
ist. kann man sich des Eindrucks 
nicht erwehren, daR hier echter 
SparfuRball geboten wird. Das fangt 
schon mit der Vereinsauswahl an: 
Zwar stehen immerhin noch 54 
Clubs zur Verfugung, dies aber er- 
stens wild durcheinander (ohne 
Liga-Zuordnung), und zweitens kann 
man halt auch nicht festlegen, 
wo man starten móchte - es ist 
gnadenlos immer die dritte Liga, 
selbst wenn man sich eine Mann- 
schaft aus dem Oberhaus aussucht. 



Weiter geht es mit der Aufsteilung: 
Zwólf verschiedene Varianten sind 
einprogrammiert, aber damit muR 
man sich zufriedengeben. Eigene 
Kombinationen sind nicht drin, 
selbst Abwandlung bestehender 
Konzepte lassen sich nicht reali- 
sieren. Einzig die Belegung der 
bestehenden Positionen mit Spie- 
lern Eurer Wahl (und damit das 
absolute Minimum bei dieser Funk- 
tion) ist móglich. 

Auch andere Bereiche wie Werbung, 
Spieltaktik, Finanzen oder Sta- 
dionmanagement sind mehr oder 
weniger auf das MindestmaR redu- 
ziert, Trainer bzw. Kl-Assistenten 
kann man nirgendwo einstellen. 




Jawoll! 

3:1 fur die Lówen! 



und vergleichende 
Tabellen zum jeweils 
aktuellen gegnerischen 
Club suchten wir eben- 
falls vergebens. Da war 
der etwas versteckt ein- 
gebaute Trainings- 
bereich mit seinen 
maRig guten Varaia- 
tionsmóglichkeiten tat- 
sachlich noch einer der 
Lichtblicke. 

Die Begegnungen auf 
dem Rasen sehen gar 
nicht mai so schlecht 
aus (jedenfalls viel besser ais etwa 
bei „Hattrick Wins!"), haben aber 
zwei Schwachen: Erstens sind es 
tatsachlich nur Szenen und keine 
zusammenhangenden Partien, zwei- 
tens wirkt der Bali, der bloR Ober 
den Boden geschoben bzw. gerollt 
wird, ziemlich lacherlich. 
Auch wenn sich der ran Trainer nur 
im Midprice-Segment bewegt. kann 
er nicht uberzeugen. Er ist einfach 
zu sehr auf die Basisfunktionen 
reduziert. Und wenn jemand 
tatsachlich einen FuRball-Manager 
will, bei dem móglichst wenig zu 
tun ware, dann ist er mit dem 
„Kicker" immer noch besser drań, Da 
kann man namlich fast fur alles 
einen Assistenten einstellen... 



FouM! Das war 
ein Foul! 
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Discip! 



Von wegen 

Rundenstra- 
feg/e brducht 
kompl£xe 

Moglichteiten, 
um gut zu seinl 
Strategu First wideriegt 
c/as uberzzugend. 



; Run den basie rte Fantasy-Strategie irgendwo 
iwischen Hemes of Might l Magie und Risiko. 
Vier unterschiedliche Kampagnen, ein Duzend 
Szenarien, Editor fur unendlich weitere. 





Name:~ scicles - Sacrea Lands 
Hersteller: Stefegy Firsr / 

Web: www£5lrafegyfir5tCQm/dt5dpies 
Schwierigkeitsgrad: ener schwer 
Spiel/Anleitung: Englisch 
Multiplayer: b!s zu 4 Spieler / TCP-IR 
MnCE'". sefe 

MindesranFarderungEn: P 166, 32 

MB RAM 

EmpFahlen: Empfahlen: Pil 233, 32 

MB RAM 

30-UrrtersKJrzjng: 

D3D 

DpenGL 

3Dfx 

Steuerung: 

Maus 

Tasrarur 

Jaysritk 

Gamepaa 

Len kred 




72% Grafik 
7B% Sound 
] 55% Musik 
63% Sieuerung 



SACRED LANDS 
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Die Hauptstadt der Menschen in der hóchsten Ausbaustufe. 



Luc Martin 

Hge of Wonders, Arma- 
geddons Blade. Civ2: 
Test of Time: Lange 
haben wir auf eine sol- 
che Rennaissance im Genre der 
Fantasy-Rundenstrategie warten 
mussen. Da erstaunt es den Spiele- 
tester schon, wenn er eines schó- 
nen Morgens eine Vollversion aus 
seinem Lieblingsgenre in der Post 
findet, von dem er vorher keine ein- 
zige Zeile zu lesen bekommen hat. 
In einer ordentiich gemachten 
lntrosequenz stellt das Programm 
vier Religionen vor (zwei gute & 
zwei bose), zwischen dereń Jungern 
sich ein epischer Konflikt anbahnt. 
Nebensachlich zwar, aber mit hub- 
schen Klustrationen, die den Grafik- 
stil der einzelnen Seiten durchs 
ganze Spiel hindurch pragen. 
Der Einstieg ubers Tutorial hingegen 
ist gar nicht gut gelungen. Es besteht 
lediglich aus einem ganz gewóhnli- 
chen, immerhin anspruchsvollen 
Level, der mit einigen wenigen Tips 
versehen wurde - ein Gluck, dal? das 
Spiel nicht allzu komplex und das 
Handbuch ziemlich vollstandig ist. 
Am Anfang fuhtt man sich sowohl 
von der zweckmalsigen, aber 



unspektakularen Spielgrafik ais auch 
vom Prinzip her stark an Heroes of 
Might & Magie erinnert. Das Spiel 
beginnt mit einer ausbaubaren 
Hauptstadt und einem Helden in 




Das Territorium der Untot 
erstreckt sich bis zu einer 
neutralen Stadt 




ener Ecke einer zu erforschenden 
Kartę. Mit ihm zieht Ihr hinaus, um 
Schatze aufzusammeln, Monster zu 
bekampfen, Dungeons zu saubern 
und Stadte der Ungiaubigen zu 
bekehren. Je langer man spielt, 
desto augenfaliiger werden jedoch 
die Unterschiede zum vermeint- 
lichen Vorbild. Besonders positiv fiel 
das wuchernde Ausbreiten der Ter- 
ritorien auf, mit dem man Ressour- 
cenqueilen unter Kontrolle bringt. 
Ansonsten gestalten sich die Spiel- 
optionen durchweg sehr einfach: 
Meist beschrankt man sich auf eini- 
ge wenige Armeen, die Ihr auf der 
Kartę verschiebt und die dann 
jeweits den Helden und hóchstens 
funf einzelne Einheiten aus einer 
kleinen Auswahl beinhalten. Kampfe 
werden schematisch - unter gerin- 
ger aber entscheidender ElnflulsYiah- 
me des Spielers - auf einem starren 
Kleinstschlachtfeld ausgetragen. 
Der weitere Spielablauf uber die 
vier angebotenen Kampagnen ge- 
staltet sich etwas zeitraubend, was 
u.a. an der oft unglucklichen Steue- 
rung liegen durfte. Im Mehrspieler- 
modus offenbart sich leider eine 
leichte Unausgeglichenheit der ein- 
zelnen Seiten. 

Alles in allem funktioniert das Spiel 
jedoch trotz der Mangel uber- 
raschend gut, so daR Freunde des 
Genres etliche vertiefte Stunden 
davor verbringen werden und sich 
auch fur Andere ein Blick absolut 
empfiehlt. ■ 



Eine typische 
Schlacht im fort- 
geschrittenen 
Spielverlauf 
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Dreamcast 

Das Offizielle 

Magazin 

Eine Konsole. 

Ein Magazin. 

Alle Spiele. 

Wer nicht liest, verliert. 

Wir testen, damit 
Ihr besser spielen kónnt! 



t e s t . i n f 



i Anspruchsyolles Rollenspiel in bizarrem, kom- 
i plexem Szenario mit Schwergewicht ajf Story 
I iind Charakterefitwicklung 



Planescape: Ton 





MuB man 
zwingend 
Mdsachlst 

sein, urn ein 
Raltensplel 

genieBen zu kannen, 
welches óem Spieler 
Oualen verspricht? 



Name: Renescspe Tormeit 

Herstellen Black Isle SludiDS/Infer- 

alay 

Web: www.płariescape-tofmenFram 

Schwierigkeiłsgrad: eintellbar; eher 

5Crw:eng 

Spiel/Anleihjng: Englisch 

MulFiplayer: - 

MindeslanfDrdefungen: P20QMMX, 

32 MB KAM, Bx CD 

EmpfohlBn:PII 266, 64 MB RAM, I6x 



3D-UntersHJłzung: 
D3D 

OpenGl 

3Qfx 

Sfeuerung: 

Maus 
Tasratur 

Joyshtk 

Gamepad 

Lenkrab 







Z] 81% Grafik 

33 76% 5aund 
33 B0% Musik 
13 71% Steuerung 
33 90% Spieltlefe 



WUNDERBARE QUAL 



Luc Martin 

Bemeinhin stellt 
man sich beim 
Begriff Fantasy doch 
in erster Linie edle 
Ritter in glanzenden Rustungen, 
weise Zauberer mit Rauschebar- 
ten, sture Zwerge, elegante Elfen 
und - im Extremfall - einen 
reumutigen Dieb vor. Gemein- 
sam - ais Party - werden 
diese sodann im Namen 
der guten Machte einige 
grimmig grunzende Orks 
und anschlieRend den obligato- 
rischen bósen Drachen respektive 
Magier vertrimmen r womit Prinzes- 
sin sowie Welt auch schon gerettet 
waren, und das nachste Abenteuer 
beginnen kann. Fallt Euch da auch 
was auf? Genau: „Fantasy" sollte 
doch prinzipiell mehr mit „phanta- 
sievoll", und „phantastisch" zu tun 
haben ais mit Kitsch, Klischee und 
Knuddeligkeit. 

Die Erfinder von AD&D haben die- 
ses Problem zwar schon vor Jahren 
erkannt und fur erwachsene Rollen- 
spieler die abgrundigen WeEten von 
Planescape ersonnen, doch lange 




galten sie fur ein 
Computerspiel ais 
kommerziell aus- 
sichtslos. eben 
nicht Mainstream- 
tauglich. Irgendwie ist 
es da typisch, dali mit 
Guido Henkel - wie in 
der Filmindustrie so 
oft - ein Europaer 
vonnóten gewesen 
scheint, urn die Mar- 
li ketingleute von Inter- 
play vom Erfolg 



Herzlich Willkommen zu Hause...in der Leichenhalle 



WOTOt 



Die Kumpels aus dem letzten Leben kommen kurz mai zu Besuch. 
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unkonventionellerThemen zu uber- 
zeugen. Der Deutsche, der sich in 
der Vergangenheit international mit 
„Das Schwarze Auge" einen Namen 
schuf, scharte einen Grofóteil der 
Fallout-bewahrten Black Isle-Crew 
um sich, um das Planescape-Kon- 
zept auszuarbeiten. Zwar sprang 
Guido im Herbst vom Projekt ab, 
nachdem das Design gróRtenteils 
abgeschlossen war, doch scheint das 
dem jetzt erschienenen Produkt in 
keinster Weise geschadet zu haben. 
Nach dem stimmigen Vorspann 
kónnte man sich einen Augenblick 
lang nach Baldurs Gate zuruckver- 
setzt fuhlen. Mit einem Haupt- 
charakter, der von unbekannten 
Machten wegen einer nebulósen 
eigenen Vergangenheit bedroht wird 
und nach und nach Mitstreiter und 
Fahigkeiten sammelt, mit denen er 
schlufsendlich seinem Schicksal ent- 
gegentreten wird, scheint schon der 
Plot gewisse Ahnlichkeiten aufzu- 
weisen. Vor allem aber durch sein 



Interface liegt der Vergleich mit 
Biowares letztjahrigem Hit nahe, da 
dessen Infinity-Engine fur Torment, 
abgesehen von einigen Veranderun- 
gen, 1:1 iibernommen wurde. Schade 
eigentlich, denn eine Generaluber- 
hotung der Engine hatte dem Pro- 
jekt gut zu Gesicht gestanden. 



Baldurs Gate und die Schwertkuste 
sind schnell vergessen, wenn man 
nur wenige Minuten mit dem 
nameniosen Alter Ego verbracht hat. 
Zunachst liegt das daran. dal5 die 
Grafiker von Black Isle wahre Wun- 
der vollbracht haben, was das Erzeu- 
gen von Atmosphare betrifft. Nicht 
nur wurde die isometrische Drauf- 
sicht beklemmend nahe auf die 
Party gezoomt - was allerdings 
nicht jedem Spieler gefallen durfte. 
weil der Sichtradius dadurch sehr 
eingeschrankt wirkt - sondern auch 
eine entsprechende Soundunter- 
malung dazugemischt. 




Der Schildzauber bringt hier zwar nichts, sieht aber schon aus. 





Die Stary 



Von der Damę kónnt Ihr Euch auf Herz und Nieren untersuchen lassen - 
wórtlich! 



Planescape 

Das Rollenspielszenario Planescape besteht aus einer Anzahl Ebenen, verschiede- 
nen Himmeln und Hóllen, welche zusammen das jenseits darstellen. Die Ebenen 
sind untereinander mit Portaien verbunden. Das einzige Gesetz, dem sich hier 
auch die um Einfluls" ringenden Gótter und Teufel beugen mussen, lautet: Der 
Glaube versetzt Berge. Was auch immer genugend Leute glauben, wird Realitat. 
Entsprechend bizarr gestalten sich die einzelnen Existenzen. Sigil, die Stadt in 
der Torment spielt, liegt im Zentrum von Planescape und ware daher ais 
Schlachtfeld der Machte pradestiniert. Das weils die Lady of Pain, welche Sigil 
mit eiserner Hand regiert, zu verhindern und duldet in Ihrer Stadt daher nichts, 
was das Gleichgewicht zu stark stóren kónnte. Daneben kampfen 15 weitere 
Parteien mit Ihren Weltvorstellungen um die Vormacht in Sigil. 
Torment 

In diese Situation hinein erwacht der Namenlose, unser Held, in einer Leichen- 
halle. Er hat sein Gedachtnis verloren und offenbar vor kurzem auch sein Leben. 
Wie er mit der Zeit herausfindet, macht er das ófter, genauer, seit Hunderten 
von Jahren. Jede vorherige Inkarnation versuchte - bisher erfolglos - das 
Geheimnis der eigenen Existenz zu liiften, so auch die jetzige. Daher ist es die 
Aufgabe des Spielers, endlich Licht ins Dunkel seiner eigenen Vergangenheit zu 
bringen. Dabei gewinnt er Schritt fur Schritt die Erinnerungen seiner anderen 
Leben zuruck, die nach und nach ein Puzzle ergeben, das bestimmten Kraften in 
und um Sigil gar nicht zu gefallen scheint. Unterwegs schlielsen sich ihm Beglei- 
ter an, dereń Motivation dazu nicht unbedingt diejenige ist, die sie vorgeben... 
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Auch dieser Schlacht hatte man geschickt aus dem Weg gehen kónnen 



Advanced 
Dungeons & Dragons 

AD&D bzw. sein Vorganger, D&D, ist der Urvater aller Fan- 
tasyrollenspiele. 1974 erfunden, hat man jetzt endlich die 
Zeichen der Zeit erkannt und will nun den Computer ais 
Hilfsmittel indie 




steiger. Unterdessen ist eine Erweiterungs-CD dazu mit 
noch mehr AD&D sowie einem kompletten Atlas der 
Forgotten Realms, dem Schauplatz von Baldur's Gate, 
erschienen. Infos bei: www.tsr.com 



Die dustere Atmosphare wird durch 
einen nebelartigen Schleier zusatz- 
lich verstarkt. 

Samtliche Interface-Elemente wur- 
den passend zum bizarren Thema 
neu entworfen. In der Spielgrafik 
wurde der Stil konsequent fortge- 
fuhrt, denn Planscape Torment 
gehórt atmospharisch zum intensiv- 
sten, was es seit langem zu sehen 
gab. Zusammen mit der wohldo- 
sierten musikalischen Untermalung 
wird dem Spieier gleich zu Beginn in 
der Leichenhalle unweigerlich ein 
mulmiges Gefuhl aufgezwangt. Ver- 
zerrte Architektur mit groben Struk- 
turen, grolszugigen Schatten und 
viel, viel Schmutz bilden gemeinsam 
mit den zur Arbeit vergatterten 
Leichen - soviel zur ietzten Ruhe - 



eine surreale Kullisse fur unsere 
Begegnungen mit wahnsinnigen, 
unglaublichen oder verzweifelten 
Charakteren. Seid Ihr nach einiger 
Zeit dem Haus des Todes entkom- 
men, erwarten Euch in der Aufsen- 
welt nicht etwa grune Wiesen und 




Erinnert das sonst noch wen an 
den Zauberer von Oz? 




Was diese netten Leute wohl alle vom alten Pharod wollen? Goodbye, 
Pharod! 
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lauschige Waldchen: Ihr findet Euch 
in Sigil wieder, einer Stadt. in die 
sich die Leichenhalle architekto- 
nisch nahtlos einfugt, gepragt von 
grotesken, martialisch anmutenden 
Gebauden und entsprechend ge- 
pragter Bewohner. Insgesamt also 
nicht sehr vertrauenerweckend! Die 
Slums, die Katakomben, die Taver- 
nen, die Palaste, alles wurde konse- 
quent durchdacht. 
Allerdings wurden die Móglichkei- 
ten der 2D-Engine nicht ausgenutzt, 
da in Baldur's Gate bereits bewiesen 
wurde, dals 1 gró&ere Bildausschnitte 
durchaus móglich sind. Die jeder- 
zeit aufrufbare Ubersichtskarte hilft 




Ein schnuckliges kleines Gasthaus in Sigil 



bei der Orientierung im Zusammen- 
hang mit den kleinen Bildausschnit- 
ten ungemein. Auffallig ist zudem 
das haufige Nachladen. Der Spiel- 
flulS wird dadurch nachhaltig 
gestórt. Das bereits erschienene Bal- 
dur's Gate bewies, das so etwas ver- 
mieden werden kann. Ausuferndes 
Nachladen sollte in Zeiten von Pen- 
tium II und III entweder der Vergan- 
genheit angehóren oder zumindest 
sehr, sehr selten vorkommen. Hier 
waren wiederum die Vorganger aus 
gleichem Hause bereits wesentlich 
fortschrittlicher. 

Bedingt durch den hohen Zoomgrad 
und die geringe Auflósung von 



Die Party 

Ali diese skurrilen bis zwielichtigen 
Gestalten wollen Teil Eurer Party wer- 
den. Trau. schau wem! 




Der schwebende Schadel Morte 

baut auf seine groRe Klappe. 

Neben einem kraftigen Bifs ist im 

Kampf besonders seine Fahigkeit, 

feindliche Magier mit wiisten 

Schmahungen beim zaubern zu 

stóren, praktisch. 



Ais Githzerai ist Dak'kon ein 

Freund philosophischer Debatten. 

Unterhaltet Euch eingehend mit 

ihm, und er hat Euch einiges beizu- 

bringen. Vielleicht kommt Ihr ja 

auch seinem Geheimnis auf die 

Spur... 



Annah steltt sich ais Tochter eines 
ganz speziellen Freundes heraus. 
Hoffentlich habt Ihr nichts gegen 

einen eifersiichtigen Begleiter ein- 

zuwenden, denn sie scheint Euch 

recht gut zu mógen. 



Ignus, der pyromantische Magier, 
hat zunachst ein kleines Problem. 
Habt Ihr erst mai herausgefunden, 
wie man Ihn lóschen kann, wird er 

ein machtiger, aber gefahrlicher 
Ver bund eter. 




Fall-From-Grace besitzt ein bemerkenswertes 

Lokal. Aber was kann man von einem puritani- 

schen Succubus schon erwarten? 



Modron Nordom zu finden, ist nicht gerade 

leicht. Aber er ist doch so suft, den muft man 

einfach in der Party haben. 



Auf Vhailor werdet Ihr spat im Spiel stoRen. 

Der Mercykiller glaubt einfach nicht, dals er 

langst gestorben ist. Dafiir ist er aber eine gute 

Unterstiitzung fur Eure Party. "^ 
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Einige dieser Ratten zusammen entwickeln ein Bewufctsein... 



640x480 Bildpunkten wirken die 
groRen Spielfiguren manchmal 
etwas blafó. Im Vergleich zu der 
Anzahl der im Spiel vorhandenen 
NSCs wirkt die Menge an optisch 
unterscheidbaren Figuren eher 
mager. Selbst durch die vorhande- 
nen Móglichkeiten. die Party-Mit- 
glieder auszustatten, wird dieses 
Manko nicht ausgeglichen. Nach 
einer gewissen Spieldauer ver- 
kommt die Bevólkerung zum drógen 
Einheitsbrei. Hingegen sind die Ani- 
mationen rundum gut geiungen, und 
die Zauberspruche wurden farben- 
froh und effektvoll in Szene gesetzt. 
Die Magie bildet daher einen 
hervorragenden Kontrast zur sonst 
dusteren Atmosphare. 



...Tausende von Ratten bringen den Many-as-One hervor. 



Sinnlose Gewait ;st nur selten ein 
Weg zum Erfolg. Die Programmierer- 
wollten Planscape Torment nicht 
auf einen Hack'nSlay-Vertreter 
reduzieren. Schon nach wenigen 
Gesprachen mit den Bewohnern 
von Sigll, offenbart sich der riesige 
Umfang und die hohe Qualitat der 
Diaioge - von einigen wenigen Pat- 
zern mai abgesehen. Insgesamt 
sollen es Ober eine Million Wórter 
geworden sein. Glucklicherweise 
liest sich das Ganze gróStenteils 
flussig. Ihr solltet den Unterhaltun- 
gen aufmerksam folgen, denn sie 
sind nicht nur schmuckendes Bei- 
werk, sondern der Hauptbestandteil 
der dichten Story. Sonst wird die 
Geschichte nur vereinzelt durch 
kurze Videoschnipsel weitererzahlt. 
Im Gegensatz zu anderen Genre- 
Vertretern kónnt Ihr selbst mit fur 




...Viel schlech- 
terę Idee: es 
nochmals tun 
- Gamę Over! 



die Story unwichtigen Charakteren 
einen langeren Plausch fuhren. 
Gesprache mit Schlusselfiguren hin- 
gegen unterstreichen durch ihren 
Tiefgang ihre Bedeutung. Dem Spie- 
ler stehen dabei Antworten im Mul- 
tiple-Choice-Stil zur Verfugung. 

Weiterbiidung 

Eher ungewóhnlich fur ein Rollen- 
spiel im AD&D-Universum ist die 
eigene Charakterentwicklung; Erfah- 
rungspunkte werden in erster Linie 
durch das erfolgreiche Beenden 
eines Gespraches gewonnen. Des- 
weiteren wird die Gesinnung des 
namenlosen Helden durch seine 
Antworten sowie durch seine Hand- 
lungen definiert. 

Sollte einem das Wort ma! im Halse 
stecken bleiben, mussen die Waffen 
sprechen. Fur die gibt es jedoch im 
Vergleich zu verbalen Auseinander- 
setzungen verschwindend geringe 
Erfahrungspunkte. Kampfe kónnen 
oft umgangen werden. Das ist auch 
gar nicht so schlecht, da der Kampf- 
modus weitgehend von Baldur's 
Gate ubernommen wurde. Die Echt- 
zeitkomponente stellt bei Konflik- 
ten - wie schon beim indirekten 
Vorganger - das gróBte Problem 
dar: Taktisches Vorgehen und geziel- 
tes Einsetzen von Magie und Fern- 
waffen wird damit erschwert. Starkę 
und Konstitution des Gegners bleibt 
uns obendrein verborgen. Hier hat 
sich gegenuber dem Kampfmodus in 
Baldur's Gate nichts verandert. Im 
Gegenteil: Die bekannte Móglich- 
keit, einzelnen Partymitgliedern 
spezifische Verhaltensweisen 

zuzuordnen, wurde in Planescape 
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Bad Lightning ist einer der beeindruckenderen Zauber. 



Torment nicht mehr implementiert 
Die Starkę von Planescape besteht 
darin, da£ sich die NPCs konsequent 
auf die Gesinnung des Protagonisten 
und so indirektauf seine Handlungs- 
weise einstellen. Aber es kommt 
noch dicker: Wir werden ófter dazu 
gezwungen, schwere bis grausame 
Entscheidungen zu fal len, denn nur 
ein Verrat oder ein vorgetauschter 
Selbstmord bringen uns an einigen 
Stellen weiter. So erlebt der Spieler 
die namensgebenden Qualen - Tor- 
ment - seines Helden, der grauen- 
volle Geheimnisse um seine eigene 
Existenz zu luf ten hat. Sobald sich 
unsere Spielfigur an Erlebnisse aus 
seinem fruheren Leben erinnert, 
wird sie dafur mit saftigen Erfah- 
rungsboni belohnt. Aufserdem kann 
es vorkommen, daS der Protagonist 
aufgrund neuer Erfahrungen plótz- 
lich und spontan seinen Beruf 
andert. Das mag verwirren, aber ich 
ratę Euch, es nicht allzu ernst zu 
nehmen. Denn die unvorhergesehe- 
ne neue Bezeichnung mindert kei- 
neswegs alte Fertigkeiten. Vorteil ist, 
dals" der Spielver!auf zwar nicht 
tatsachlich an Tempo gewinnt, aber 
die Kurzweil erhalten bleibt. 
Unmenschlich grofce Distanzen, die 
nicht einmal Tote zu Fu(3 absolvie- 
ren wollen, kónnen komfortabel 
abgekurzt werden. 
Fazit: Unter dem Strich ist Plane- 
scape Torment ein anspruchsvolles, 
atmospharisch dichtes Rollenspiel 
mit phantasievoller Story. Obwohl 
optisch gelungen, triiben der zu klei- 
ne Bildausschnitt und die immer 
noch hektischen und daher unkom- 
fortablen Kampfe das ansonsten 
positive Bild. 
Trotzdem wird dieses Spiel wohl 



zum Klassiker avancieren, zeigt es 
doch einen neuen Weg, einen Cha- 
rakter zu verkórpern und in erster 
Linie durch ausgereifte Dialoge 
voranzutreiben. Wer von der gru- 
seligen Thematik nicht abge- 
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schreckt wird und auch keinen 
gro&en Wert auf ausufernde 
Kampfe mit maximalen Blut- und 
Leichenfaktor legt, wird Planesca- 
pe: Torment mógen. ■ 



Mord in Sigił — ein 
Fali fiir Sherlock 
Namenlos 



Hier gibts gleich 
Arger, denn so 
lafit sich Annah 
nicht anpóbeln! 



Die Modrons 
haben Ihren 
eigenen Dungeon- 
generator gebaut. 



^J^ Spieleladen 
SOO Online-Cafe 

www.multimedia-soft.de 

Viele MMS-Laden mit lokalen 
Netzwerken oder Internet - 
Anschlilssen! 

Spielen in gemutlicher Atmosphare, 
die neuesten Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einfuhrung in Rollenspiele 
(Battletech, Warhammer.etc), viele 
Brettspiele vorratig. Besuchen Sie 
Ihren MultiMedia Soft Laden. 
Standig Sonderangebote vorratig 

Info [>3 Info IS1 Info 
Geschafts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbstandig machen? 
Sie haben interesse an Spielesoftware? 
Sichern Sie sich jetzt ihren Standort fiir 
einen MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Oneline-Cafe. Fordem Sie schrift- 
lich das infoschreiben an: 

MuUiMEdtA SofT 

52349 DUREŃ Josef Schregel Str.50 

MulTiMEdiA SofT^jt^ 

finden Sie in: 'Ę-Sy 

15890 EISENHUTTENSTADT 
Fiirstenberger Str.64 S03364-72595 
Netzwerk-Spielen im Laden 

15230 FRANKFURT/ODER 
Buschmuhlenweg 57/59 

S0335-50080102 
Netzwerk-Spieien im Laden 

28757 BREMEN 

Sagerstr. 44 3 0421 -669781 

33098 PADERBORN 
Marienstr 19 S05251 -296505 
Netzwerk-Spielen im Laden/lnternet 

41539 DORMAGEN 

Kolner StraBe 122 S02133-214712 

47441 MOERS 

Neuer Wall 2-4 CT02841-21704 

Netzwerk-Spielen im Laden 

52349 DUREŃ 

Josef Schregel Str 50 OT2421-28100 
Netzwerk-Spielen im Laden, Internet, 
Kinder-Computerschule, lnstall-Service 

58332 SCHWELM 

Hauptstr 151 S02336-819600 

Netzwerk-Spielen im LadenA/erleih 

NEU) 

79539 LORACH 
Wallbrunnstr.28 

MMS-Partnershop 

S0UNDTRAXX 

23769 BURG/FEHMARN 

Sahrensdorfer Str.1 S0172-7731517 

MMS-Partnershop 
INTERNETWORKS 
10437 BERLIN 
Gaudistr.1 S030-44017483 

NEUI 

MMS-Partnershop 

35080 BAD ENDBACH/HARTENROD 

Schlierbacher Str. 8 CT02776-911260 

NEU! 

MMS-Partnershop 

52525 HEINSBERG Parkstr.1 

MULTIMEDIA SOFT BURO 

ZENTRALER EINKAUF 

52349 DUREŃ Josef Schregel Str. 50 

S 02421 -281 00 FAX 281020 
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Thandor 




JD-Echtzeitstrategiespiel auf fiktiveti 
Planeten mit ausgeieichneter Grafik und 
guter Bedienbarkeit 




Wow! Fur 
Wdfzon? 
EIOO und 
Farth ZI50 
kommtjztzt 
Konkurrenz aus Han- 
nov£f, und noch dazu 
mit schlagkraltig^n 
Argumznten! 



Name: :Th3ntior 
Hersteller; Innonics 
Web: www.innanlc5.0e 
SchwierigkEifsgrad: emstellbar 
Spiel/Anleirung: deutech/deutech 
MulNplayer: sile Opfionen 

Mindesranforderungen: 233Mhz, 64 

MB RAM, 3D-Grarikkafte 
Gmpfahlen: 4DD Mhz, 128 MB RAM. 

Voadoc3-Grafikkarte 

SD-UnrersKirzung: 
D3D 

3Dfx 

5teuerung: 

Maus 

Tsstefur 
JoysiKk 

Gemepad 
Lenkrad 

Cenre: 

5lra legie 

Ach on 
Advenlure 
Wirtecnafr 
Rollenspiel 

Simulnhon 



DIE INYASION 



Werhjngen Fur: 




6B% Grafik 
71% Sound 
76% Musik 
85% Sieuerung 
] 65% Spiellieie 



□ 



Frirz Effenberg er 

cht fiktive Planeten am 
Rande unserer Ga!axis in 
den Niederungen und 
Wirrungen interstellarer 
Politik: Kaum ist die Bedrohung 
durch die fiese Erobererrasse der 
Golraten von der Allianz friedlie- 
bender Vólker abgewehrt, kommt es 
auch schon zum folgenschweren 
Bruch des siegreichen Bundes. Wie- 
derum stecken die bekannten golra- 
thischen Finsterlinge mit einem mie- 
sen Trick dahinter, aber das kiart 
sich erst relativ spat und lange 
nachdem sich alle anderen bereits in 
die Wolle gekriegt haben. Ihr uber- 
nehmt nun die Rolle der Allianz, 
oder was von ihr ubiggeblieben ist, 
und eint zunachst die Zerstrittenen 
(notfalls mit Gewalt), urn zu guter 
Letzt auch die eigentlichen Aggres- 
soren finał in ihre Schranken zu weh 
sen. Doch bis dahin erfordert es 
eine Menge Arbeit, strategisches 
Geschick und sogar dipiomatisches 
Feingefuhl, da manche der beteilig- 
ten Vólker auch auf die Stimme der 
Vernunft hóren. Fur diesen Zweck 
steht ein eigenes Diplomatiemenu 
zur Verfugung. Im wesentlichen seid 
Ihr im Falle Thandor mit einem 
klassischen Echtzeitstrategiespiel 
konfrontiert, wenn auch in seiner 
modernsten Version. Ihr betrachtet 
das Schlachtfeld mit Hilfe einer sehr 
beweglichen Kamera, die von 
bodennaher lsoperspektive bis zu 
luftiger Top-Down-Ansicht alles bie- 
tet Die Kehrseite ist naturlich, dafs 
der Uberblick aktiv gewonnen wer- 
den will, und das kann dauern. Ener- 
gie zum Betrieb aller Anlagen 
kommt aus den Kraftwerken, die mit 
dem biaulichen Tritium befeuert 
werden. Alle Bauvorhaben dagegen 
benótigen goldfarbenes Xenit, so 
dafs zwei Ressourcen mit nur weni- 
gen Vorkommen auf jeder Kartę 
beachtet werden wollen. Die ver- 
schiedenen Aufgabenstellungen der 




Mit Thandor auf den Wustenplaneten: Spiel, Spal? und Spannung, hier mit 
den allseits beliebten lonenkanonen 




Die Basis mit den ersten Fabriken 
und Minen. Schon jetzt ist die 
flexible Bedienung von Vorteil. 

Missionen werden nach ahnlichem 
Schema erledigt: Ihr erforscht in den 
eigens errichteten Labors neue 
Technologien, verbessert Eure Ein- 
heiten aber in den Fabriken selbst - 
ein interessantes Konzept: entweder 
baue ich weiter schwache Units, 
oder ich forsche, bis sie leistungs- 
fahiger sind, kann bis dahin aber 
nichts herstelien. Das Gelande wird 
mit billigen Jeeps erkundet, und da 



Ein Spahfahrzeug hat eine extrem 
wichtige Xenit-Lagerstatte ent- 
deckt. Gelingt es, sie zu sichern, 
steigt unsere Waffenproduktion 
betrachtlich 
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Flammendes Inferno inklusive: Schnell produzierte Spahwagen und leichte 
Tanks rauchern den Gegner aus, seine Befestigungen hatten keine Chance 



nur in engem Umkreis urn das 
Hauptquartier gebaut werden kann, 
wird zur Errichtung entfemter 
Minen ein Pionierfahrzeug benótigt. 
Die Fahrten enthullen ubrigens ein 
ausgesprochen zerkluftetes Gelan- 
de, das keineswegs beliebig befah- 
ren werden kann. Etwaig herum- 
stehende Fichten oder Palmen quit- 
tieren den Aufprall eines unvorsich- 
tigen Panzers amusanterweise durch 
unverzugliches Umsturzen. !st die 
wirtschaftliche Grundlage gesichert, 
kann an den Aufbau einer Offensiv- 
streitmacht gedacht werden. Dabei 
ist es Euch uberlassen, wie Ihr vor- 
geht. Die Balance zwischen den Ein- 
heiten ist gut, auch der Besitz eini- 
ger Superwaffen garantiert keines- 
wegs einen schnellen Sieg. Das 
Interface erweist sich ais Mischung 
aus klassischer Command&Conquer- 
Werkzeugleiste und moderner 
Benutzerfuhrung. Das verlangt eine 
gewisse Einarbeitung. aber spates- 
tens nach der zweiten Mission weiS 
man die Vorzuge von Thandor zu 
schatzen. Da die Eigenschaften der 
Units in bis zu funfstelligen Zahlen 
ausgedruckt sind, wirkt alles um 
einiges komplizierter, ais es wirklich 
ist. Letztendlich werdet Ihr mit 
wenigen bewahrten Fahrzeugmodel- 
len in einer sehr uberschaubaren 
Anzahl auskommen. Massenschlach- 
ten wie in Total Annihilation oder 
Warzone sind eher unwahrschein- 
lich. Die Kunstliche Intelligenz des 
Spiels wirkt relativ naturlich. Fahr- 
zeuge neigen dazu, in Bewegung zu 



bleiben, auch wenn das zu manchen 
unnutzen Sackgassenunternehm- 
nungen fuhren kann. Die Weg- 
findungsroutinen sind eher durch- 
schnittlich. Ihr palst besser auf, 
was Eure Panzer so machen. Im rei- 
chen Waffenarsenal der acht betei- 
ligten Vólker finden sich nicht nur 
Bodenfahrzeuge, sondern ebenso 
Geschutzturme, Flugzeuge und 
Schiffe. Auf Infanterie wurde ver- 
zichtet. Reparaturen mussen nicht 
vom Oberbefehlshaber in Auftrag 
gegeben werden, da sich die mobi- 
len Krafte nach Beschadigungen mit 
der Zeit wieder erholen. Fur eine 
Orientierung im groiśen MaSstab 
steht, wie ublich, eine Radarkarte 
zur Verfugung. Gewóhnungsbedurf- 
tig ist daran, da(5 diese nicht die 
gesamte Kartę zeigt, sondern mit 
der aktuellen 3D-Ansicht mitscrollt. 
Auch bietet sie nicht die Funktionen 
anderer Spiele: So kónnt Ihr zum 



Nette Lichteffekte iłlustrieren das 
edle Kriegshandwerk 

Beispiel Einheiten nicht durch Kiick 
auf die Radarmap in weit entfernte 
Gebiete schicken (zumindest nicht 
in der Testversion). 
In der Gesamtbetrachtung wird 
deutlich, dafs Thandor weit weniger 
Funktionen bietet ais verg!eichbare, 
modernę 3D-Echtzeitstrategien. 
Auch die Verteilung bzw. geringe 
Verfugbarkeit der Ressourcen weist 
darauf hin, dals hier nicht der ausge- 
buffte Berufsspieler angesprochen 
werden soli, sondern ein Einsteiger 
oder Gelegenheitsgeneral, der die 
Ubersichtlichkeit mehr schatzt ais 
uppige Optionsvielfalt Das ist dann 
auch gut gelungen. Thandor bietet 
aulserdem durch die acht Vólker 
und Planeten genug optische Ab- 
wechslung. Die Grafik ist in hohen 
Auflósungen ganz hervorragend. 
Allerdings benótigt man zum Genute 
dieser Augenweide in 3D einen 
exorbitant schnellen Rechner, der 
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Mit fortschrei- 

tender 

Forschung 

durfen wir 

immer mehr 

Fahrzeugtypen 

produzieren 



gerade bei der Zielgruppe der 
Einsteiger nicht unbedingt voraus- 
zusetzen ist. Ein 500er Athlon oder 
Pentium 3 ist hier durchaus nicht 
ubertrieben. Mit verringerter Graftk- 
qualitat lauft das Spiel zwar noch 
auf durchschnittlichen Systemen, 
bufit aber seine optische Uberzeu- 
gungskraft ein. Explosionen und 
Lichteffekte entsprechen dem 
aktuellen Standard. Die Musik dage- 
gen ist wiederum Geschackssache, 
nicht jeder mag 80er-Jahre- 
Synthiegedudel wie in den „klas- 
sischen" Science-Fiction-Filmen 
dieser Dekadę. 

Fazit: Thandor ist eine kleine Sen- 
sation. So etwas haben deutsche 
Entwickler bisher nicht auf die Beine 
stellen kónnen. Besonders positiv 
aufgefallen sind mir die koopera- 
tiven Kampagnen, in denen Ihr 
gemeinsam und zu zweit fur Ord- 
nung in der Galaxis sorgt. Wer War- 
zone oder Earth zu kompliziert fand, 
oder bei Tiberian Sun aktuelle Gra- 
fik und brauchbare Ki vermilste, soll- 
te hier unbedingt einen Versuch 
wagen. Und die vorkommenden 
Schwachen durften spatestens mit 
dem Add-On behoben sein. ■ 
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DEROEPLATZTE 

MENSCHHEITSTRAUM 

UND D/E WIRKUCHEN 

TRENDS 5000 



Seien wir ehrlich: In unserer Jugend 
haben wir uns das Jahr 3000 ganz 
anders vorgesteJlt. Abenteuerlicher, 
gewaltiger. Und nichtso allraglich.Aber . 
jenseits der gepiatzreń Phantasien 
. kónnen wir heute viele Trends 
entdecken, die wir bis vor kurzem 
fur Fikfion bielten. , 
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Jde Nettelbeck 




Ralf Muller 



■^■^■l as haben Sie uns nicht alles versprochen, die Zukunftsforscher, 
If II Technologie-Begeisterten und Science-Fiction-Autoren? Im 
K T A T M Jahr 2000 sollten Menschen fliegen kónnen, wahrend Roboter 
ł^ł^B und vo!lautomatisierte Fabrikhallen die Arbeit erledigen. Okay, 
■^■^■^Ł™ viele von uns fliegen gerade von ihrer Arbeitssteile, aber so 
waren die Utopień wohl kaum gemeint... 

Und was ist aus der Weltraumfahrt geworden? Wo sind die privaten Mini- 
Shuttles, die galaxisweite Kolonisierung, die Unterjochung von oder durch 
Aliens? Wo gerade unsere primitiven Mars-Sonden reihenweise verschwin- 
den, ist von der universalen Aufbruchsstimmung nicht mehr viel zu spuren... 
Gibt es denn keine Utopie, die sich in unserem echten Jahr 2000 verwirkiicht 
hat? Klar, da gibt es das weltumspannende Internet, welches Cybergeld und 
immer mehr Jobs hervorbringt. Noch hat es sich nicht zum aUesbeherr- 
schenden, zentralen Kontrollorgan gemausert - eher im Gegenteil, wie das 
Beispiel China zeigt. 

Ansonsten sehen wir bis auf Ressourcenschwund, Uberbevólkerung und 
multimedialer Vielfalt kaum Vorhersagen, die sich realisiert haben. Wenig- 
stens sind aber auch die Horrorszenarien orwellscher Pragung ausgeblieben. 
Weder Staaten noch multinationale Konzerne haben bislang die Weltherr- 
schaft an sich gerissen. Der dritte Weltkrieg blieb zum Gluck ebenso Fiktion 
wie der nukleare Untergang, der Zusammenbruch des Ókosystems oder 
sonstige menschheitsbedrohende Katastrophen. 

Ergo war der Blick in die Kristallkugel der fruhen Utopisten (inklusive Nostra- 
damus) - bezogen auf das Jahr 2000 - eher ein Schlag ins Wasser. Aber was 
ist mit Vorhersagen jungeren Datums? Und was geschieht gerade an der 
vordersten Front der Wissenschaften, Raumfahrt und Entdeckungen? Wir 
sind fur Euch auf Spurensuche gegangen und haben manche Neuigkeit ent- 
deckt, die doch direkt aus einem Science Fiction hatte stammen kónnten. 
Das fruhe 21. Jahrhundert wird wohl doch sehr erstaunlich werden... 
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Kaum eine Woche vergeht, 

ohne von Uberschwemmungen, 

Lawinen, Sturmen, Erdbeben und Wet- 

terkapriolen zu hóren. „Die Wissenschaft 

st sich weltweit einig, dafs 1 es ein Klima- 

problem gibt", erklarte jungst Dr. Mojib 

Latif vom Hamburger Max-Planck-lnstitut fur 

Meteorologie. Vor allem die gtobale Erwar- 

mung werde fur steigende Windgeschwin- 

digkeiten, hóhere Niederschlagsmengen 

(Fluten und Lawinen) und trockenere Som- 

mer sorgen. Die Wetterforscher verspre- 

chen also nicht gerade das Paradies im 

fruhen 21. Jahrhundert... 

(Quelle:Max-Planck-lnsTitjr/ZDF) 




So wie der Hurrikan Georges 1998 in der Karibik, wiiten welt- 
weit immer haufiger Stiirme und andere Natur katastrophen 



5Sgj 



Fliegende Hutte 



Die ersten Module schweben bereiłs im 
irdischen Orbih Die International Space 
Sfation-stellt das bisher groBłe Welt- 
rautnprogBmm der Menschhei) dar. Im 
wesenrlichen daran beteiligl sind die 
USA, RuBland, Japan, Kanada und ' 

zehn eurapalsche Staaten 

(gebOndell in der European 
: Agency). Die Srąrion wird 
in den nachsren Jahren Moduł 
rSr Moduł ausgebaul, darun- 
rer das europaische Colum- 
bus Laboratorium und die 
40. amerikanische Desllny- 

Forsrłiungsstatton. Sogar 
• ein neues Shultle und 

ein Rettungsłahrzeug 
fur die Crew sind in 

nationale ftaumstation 1SS VorberEltung 

'* rgud 



DUNNFILM 

Schon beim englischen SF-Autor Ray Brad- 
bury bestanden Bilder und ganze 

Wohnungswande aus Femsehbildschirmen. 

Von der Dimension her sind wir noch nicht 
so weit, aber flachę Plasmaschirme mit 
1,10 m Diagonale gibt es bereits. Auch die 
noch diinneren LC-Displays kónnen wir 

schon heute wie einen Bilderrahmen an die 
Wand hangen. Flexible und gar faltbare 
Fiachbildschirme - womóglich sogar mit 
tintengefullten Zellen - solien innerhalb 

der nachsten zehn Jahre serienreif werden. 

Und was im amerikanischen Auto an Infor- 

mationen auf die Windschutzscheibe proji- 
ziert wird (Head-Up-Display im Cadillac), 
kann genausogut auf der hauslichen Fen- 

sterscheibe fur lnformationsvorsprung sor- 

gen. Die gleiche Scheibe soli noch vor 2020 

mit durchsichtigen Solarzellenfilmen 

beklebt, den nótigen Hausstrom liefern. 

Und die Beschichtung fur den abperlenden 
Schmutz wurde ja auch schon erfunden... 
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Tomaten haben 

uberhaupł keine Tomaten 
auf den Augen! 

.Uncf sie spiiren es doch: Mutti wuSte sehon immer, daB Blumen viel 
• Liebe brauchen - und tatsachlich entdecken Wissenschaftler derzeit die 
erstaunliche Yielfalt der Sinneswahrnehmungen bei Pflanzen. In der Tat gibt es sogar 
Hinweise darauf, daB Tomaten, aber auch Paprika oder Kiirbispflanzen Farben erken- 
nenkónnen. . * 



DIGITALKOPIE 



Nachdem wir haufenweise ohne 
Quatitatsverlust l:l-Digitalkopien von 
Musikstucken und Kinofilmen anie- 
gen, planen medizinische Wissen- 
schaftler den Schritt von der compu- 
tergestutzten Endoskopie am Bild- 
schirm (realisiert an der Wiesbadener 
Horst-Schmitt-Klinik) oder der fern- 
gesteuerten Bypass-Operation (Herz- 
zentrum Leipzig) hin zur komptett 
maschinellen Operation: Vom Patien- 
ten wurde eine vollstandige Digital- 
kopie im Computer angelegt. Hier 
kann der Arzt wie in einer Simulation 
den Eingriff vorher uben - und bei 
Gelingen sie dann womóglich vom 



Chirurgieroboter exakt so ausfuhren 
lassen. Die „Reise ins ich" per Minia- 
tur-U-Boot ist ja seit 1999 
keine Fiktion mehr, da mit t.„ 
unserer heutigen Techno- 
logie stecknadelkopf 
kleine Micromotoren 
frasbar sind. 

(Quelle: Drehscheibe 
Deutschland) 



Das Frauenhofer 

Institut beschaftigt 

sich bereits intensiv 

mit digitalisierten 

Kórperteilen... 




Astronomie 




Russisches Roulette im 
j. . Kosmos: Das Risiko, daB die 
■■ Erde irgendwann im Laufe 
t ihrer Existenz durch eine in 

I — ■- « — — ■ 1 der Nahe vorbeiziehende 

fremde Sonne aus ihrer Bahn gelenkt wird, ist mit 1: 2,2 Millionen erheblich gróBer ais 

die Aussicht, einen Sechser im Lotto zu erzielen. Mit 1 : 100.000 noch wesentlich 

wahrscheinlicher ist jedoch, daB die fragliche Sonne einen der auBeren GroB- 

planeten des Sonnensystems durcheinanderbringt (z.B. den Jupiter), der 

dann wiederum die Erde in Bedrangnis bringt. 




FLUGZEUGBAL 

Eine 230 Meter lange Mischung aus Jumbo-Jet und 
Riesenzeppelin soli kunftig den Schwerlastverkehr 
der Welt erledigen - zumindest wenn die Piane von 
Lockheed Martin Wirklichkeit werden. Das senkrecht 
startende Monster hebt eine Nutzlast von 500 
Tonnen und fliegt mit immerhin 230 km/h. 

(Quelle: lllustrierte Wissenschaft 11/99} 
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Vor 30 Jahren waren fur uns die 
Automatik-Turen im Raumschiff 
Enterprise ein Wunderwerk der 
Technik. Heute hat sie jeder 
Supermarkt. Dafur halt man Mul- 
timilliardar Bill Gates (Microsoft) 
fur etwas uberdreht, wenn er sich 
fur einen zweistelligen Millionen- 
betrag eine hochcomputerisierte 
Vifla vor den Toren Seattles bauen 
laSt. Schon bald werden Neubau- 
ten aber wie selbstverstandlich 
per LAN aufgemotzt werden, 
damit sich Energie- und 
Stromsysteme cle- 



ver aufeinander abstimmen. 
AuRerdem iielSe sich damit die 
Multimedia-Unterhaltung pro- 
blemlos in jedem Raum des Hau- 
ses empfangen. Die Sprachein- 
gabe fur Turen und Licht oder der 
Internet-fahige Mikrowellenherd 
(fur Rezepte und Kochanleitun- 
gen) sind zwar technisch ohne 
weiteres realisierbar, werden aber 
wohleherdas Schicksal der pro- 
grammierbaren Kaffeemaschine 
erleiden: Eine nette, aber verzicht- 
bareSpielerei... 

fQuelle: Heute Journal) 



Kontrollsy stem f 

Eigenheim 
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Zeirsrrahl: Perry Rhodan 

Der Name „Perry Rhodan" durfte so ziemlich jedem SF-Freund zumindest vom 
i Hórensagen ein Begriff sein. Ein Kuriosum ist die Heftserien-Saga vom unsterb- 
lichen Terraner schon deshalb, weil der erste Handlungszyklus mittlerweile in 
der Vergangenheit spielt, namlich in den Jahren 1971-1984! Was die Zukunft laut 
Mr. Rhodan an technisch-kriegerischen Entwicklungen noch fur uns bereithalt, 
lest Ihr hier: 



1971 

| Perry Rhodan stóSt ais US- 
I Astronaut auf einen auf dem 
I Mond gestrandeten aufcer- 
I irdischen Forschungsraumer. 
I Die dort entdeckten technolo- 
I gischen Wunder beinhalten 
I Energiestrahler, lichtschnelle 
I Korpuskulartriebwerke bzw. 
I Aggregate fur den uberlicht- 
I schnellen „Hypersprung" sowie 
I naturlich energetische Schutz- 



2102 

Terranische Inge- 
nieure entwickeln 
einen grundsatzlich 
neuen Uberlichtmo- 
tor, das sogenannte 
Lineartriebwerk. 
Gegenuber dem 
alten Sprungprinzip 
kann man hier auf 
Sicht f liegen. 



2326 

Die sogenannte Trans- 
formkanone ist die 
jungste Entwicklung 
derWaffentechnik. 
Sietransportiertper 
Transmittersprung 
eine Fusionsbombe 
z.B. in das feindliche 
Raumschiff und 
umgehtdabei alle 
Schutzschirme. 




2405 



Der dimensional uber- 
geordnete Hochenergie- 
Dberladungsschirm ist in 
der Lagę, auch Transform- 
bomben zu stoppen. Die 
zweieinhalb Kilometer 
durchmessenden Kugeln 
der Ultraschlachtschiffe 
stellenden Hóhepunkt 
terranischer Schiffsbau- 
kunst dar. 



3430 

Mittlerweile verwen- 
den die Terraner den 
Paratron- 
Schutzschirm, der 
ebenfallsauf dem 
(verbesserten) Prinzip 
uberdimensionaler 
Energieableitung 
beruht, und experi- 
mentieren mitZeit- 
maschinen. 



Ab 3580 

Weitere verbluffende Entdeckungen 
wie z.B. Formenergie (energetische 
Materie), Syntroniken (so etwas wie 
wirkliche KI) und Metagravthebwerke 
(ein Raumschiff zieht sich mit Hilfe 
eines vor den Bug projizierten 
Schwarzen Loches quasi an den eige- 
nen Haaren aus dem Sumpf) kónnen 
auch nicht verhindern, dals seit mehr 
ais 2000 Heften immer neue Gefah- 
ren aus den Tiefen des Alls gekrochen 
kommen... 
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Der Climate Orbłter. 
Meiłen und Kiłometer 
sind eben doch nicht ' 
'"'.".'• dasseibe " 



NASA 

Es scheint, dag die NASA nur nochdann Erfblg hat, wen n s i e s ich neuer 
Methoden bedient: Oie mit einem lonenantrieb und anderen unerprobten 
-.■••%_ Spielereien ausgestattete Łcperimentaisonde „Deep Space 1" brachte 
ihre Mission (Vorbeifl ug an einem Asteroiden) jedenf alb mit 

IAnstand hinter sich, wahrend zwei ganz konventioneile Marsson- 
den in denletzten Monaten yeriorengingen - eine davon auf 
besonders peinłiche Weise (man hatte englische MaBeinheiten 
und das metrische System durcheinandergebracht-.)! 



NETZLEHRE 



Die harte Schulbank und 
uberfullte Hórsale sind out: 
Kunftig wird via Internet von 
zu Hause aus gelernt Ob 
Nachhilfe (Cornelsen Veriag), 
Studium (Fernuni Hagen 
oder stete Weiterbildung 
(European Media Lab), das 
noch jungę Web-Angebot 
wird sicher forciert ausge- 




Von einem echten Gebaude aus betreibt 
die Universitat Hagen ihre virtuellen 

Studienangebote 
(via Internet: www.fernuni-hagen.de ) 



baut. Die Vorteile liegen schlieftlich auf der Hand: Fahrtzeiten und -kosten 
entfallen, gelernt wird zu den ungewóhnlichsten Tageszeiten und im ganz 
persónlichen Rhythmus. Abschreiben ist dann auch passe. Und die freie 
Recherche wird angesichts der anspruchsvollen Aufgaben erlaubt sein. 



Zeitshahl: Ster Wars 

Die Zeitrechnung des Star Wars Universums stimmt 
naturlich nicht mit unserer iiberein - und soweit 
uns bekannt ist, gibt es da auch keinerlei Bezugs- 
punkte. Aufcer diesem einen: Es war einmal vor lan- 
ger Zeit in einer weit, weit entfernten Galaxis... 



Medizin 

Eine Impfung gegen die 
beruchtigte Alzheimersche 
Krankheit ist unter Umstan- 
den denkbar - bei Mausen 
funktioniert s bereits. Der 
Impfstoff beruht auf einer 
Nebenwirkung des Nikotins, 
Raucher haben namlich ein 
deutlich geringeres Risiko, 
an Alzheimer zu erkranken. 

Wann ein fur Menschen 

geeigneter Impfstoff Praxis- 

reife eriangt, ist jedoch 

noch vóllig unktar. 



-200 


- 60 


- 18 

Aufstieg des 





Chewbacca 


Geburt von 


ErsterTeil der 


wird geboren 


Obi-Wan 


Imperators, 


klassischen 


|, 


Kenobi 


Lukę Skywalker 


Sta r-Wars-Tri lo- 






tritt ins Leben 


gie 



3 4 5 9 

Zweiter Teil der Dritter Teil der Lando Calrissian Leia heiratet 
klassischen Tri- klassischen Tri- kommandiert Han Solo 
logie: Das Impe- logie: Die Ruck- wieder die 
rium schlagt kehr der Jedi- Wolkenstadt 
zuruck Ritter, Ausru- 

fung der Neuen 
lik 



10 14 

Wiederaufstieg Entfuhrung der 
des Imperiums, Kinder Han 
Wiedergeburt Solos 
des Imperators 
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Colonef Corso 

hattc ais US-Militar die Auf- 

gabe, die US-Wirtsehaft bei ihrer 

Hightech-Forschung mit Know How su 

vcrsorgen. Jen es lagerte in einem NuR- 

baum-Schrankchen in seinem Buro 

und stammte — so war er 



Bbaum-Sckrańkchmt 



Uberzeugung - von aufterirdischen Quel- 
len. Auf jeden Fali gab es im mer wieder 
ungewohnliche Technologiesprunge in 
den USA. Aktuell rum Beispiel bei IBM, 
denn nach AMD und Intel werde auch 
hier bereits an GHc-Transistoren gear- 
beitet. Eine Kombination aus Kupfer, 
Silizium und Germanium erlaube eine 



Frequenz von 
unglaublichen 90 GHi. Die 
ersten laut IBM bereits realisierten 
Transistoren schaffen bereits die Halfte 
und wurden auch noch weniger Stroni 
verbrauchen ais konkurrierende 
Technologien. 
( Qu.ll.: et) * 



Mond machr mobil 

I Womóglich haben wir es dem Mond zu ver- 
I danken, dals auf der Erde Leben entstanden 
I ist. Denn die langkettigen Polymere, die dazu 
I nótig waren, bilden sich mitten im Wasser 
I eigentlich nicht so geme. Doch in dieser ver- 
I trackten Situation kam der Mond zu Hilfe, der 
I mit seinen Gezeiten an den Meeresufern fur 
I zeitweilig trockene, zeitweilig uberflutete 
I Areale sorgte. Der ideale Nahrboden also fur 
I die ersten Bausteine des Lebens... 

I (Quelle: Star Observer Special Nr. 5) 



Zeirsrrahl: Poul Andersons 5F-Universum 

Poul Anderson gilt ais einer der bedeutendsten 5F-Autoren der Nachkriegszeit. Popular geworden 
durch seine Romanę urn den galaktischen Handler Nicholas van Rijn bzw. den kosmischen Agenten 
Dominie Flandry (die sich deutlich von 08/15-SF abheben), sicherte er sich durch einige besonders 
herausragende Titel wie z.B. „Brain Wave", „Star Ways" oder „The Dancer From Atlantis" auch das 
Wohlwollen der professionellen Kritiker. Anderson gehórt zu den Autoren, die ihr Werk in eine 
zusammenhangende „Geschichte" der Zukunft eingeordnet haben. 



22Jhdt 2150 

I Der Hyper-Antrieb wird Entdeckung von Mer- 
I entwickelt seia, einer von echsen- 

stammigen Intelligen- 
zen bewohnten Welt, 
mit der es noch viel 
Argergeben wird 



23Jhdt 2376 

Grundung der Poleso- Geburt Nicholas van 
technischen Liga, eines Rijns 
Handelskonzern 



Human-Chemie 

Ist Liebe nur eine Zwangsneurose? Das liegt 

angesichts von Untersuchungen der italienischen 

Psychiaterin D. Marazziti (Universitat Pisa) nahe, die die 

Konzentration des Botenstoffs Serotonin im Blut von Zwangs- 

neurotikern und Verliebten verglich - und auf verbluffend iden- 

tische Abweichungen vom Normalzustand stieR. 

(Quetle:Geo 11/99) 



26.Jhdt 

Die Polesotechnische 
Liga zerfallt, eine Art 
kosmisches Mittelalter 
gibtdie besiedelten 
Welten dem Ansturm 
modern ausgerusteter 
Barbarenvólker preis. 



27Jhdt 

Neugriindung des Terra- 
nischen Imperiums 



ab 2850 

Aufstieg der ursprung- 
lich primitiven Merseia- 
ner zu einem tódlichen 
Feind des Imperiums 
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Kosmologie 



/ Ein Ende mit Schrecken oder ein Schrecken ohne Ende: Noch immer X 

/ streiten sich die Kosmologen darum, ob das Universum irgendwann mai \ 

gewaltig zusammenkracht oder ob es sich bis in alle Ewigkeit ausdehnt. Die zweite \ 

Variante hat momentan die Oberhand, da es so scheint, ais ob nicht genug Materie 1 

fund damit Gravitationskraft) fur einen Rucksturz vorhanden ware. Gibt es den grolsen 

Knall, so stehen uns noch etwa 200 Milliarden Jahre bevor, gibt es ihn nicht, 

^ erwartet uns eine Ewigkeit in Nacht und Kalte: In etwa 10 hoch 100 Jah- 

, . ren (eine Zahl, die sich in konventionellen 

alaxis 

~ - MaSeinheiten gar nicht mehr ausdriicken 

I' ,,,,oS " laStJistselbst das letzte Schwarze Loch 
sives Schwarzes 
j r d. verschwunden, und Materie im ublichen 
e 5j nne gjbt es dann ohnehin schon a 

Monster wurden M 

irgendwann im { ™&* nicht mehr ~ 



M77, in dereń ~ 
trum ein supet ...<»- 
sives Schwarzes 
Loch vermutet 
Doch selbst diese 
Monster wurden 
irgendwann im 
Laufe der Ewigkeit 
„verdampfen"! 



Marerialkun.de 

Malsgeschneiderte Werkstoffe sind die Baustoffe der Zukunft: Lignin bei- 
spielsweise fallt massenhaft bei der Holzverarbeitung an (er verleiht dem 
Holz seine Festigkeit) und kann im Verbund mit anderen Stoffen vorher 
genau festgelegte Eigenschaften haben. Aber auch andere „Wunder" wie 
leitende Kunststoffe oder die vóllig neue Werkstoffklasse der 
Metallschaume (sehr leicht und bestens geeignet zum Schlucken von Auf- 
prallenergie etwa bei Autounfal- 
len} gehóren zu den Materialien 
der Zukunft. 

(Quelle: Spektrum der Wissenschaft 11/99) 

Metallschaume: Der 
eingebaute Airbag 




Konsumrausch 

5elten wurden Zukunfts- 
forscher derart schnell 
von der Wirklichkeit ein- 
geholt wie im Falle von 
virtuellen Shopping-Malls: 
Wahrend das Stuttgarter 
Fraunhofer Institut noch 
mit seiner kunstlichen Ein- 
kaufsmeile herumexperi- 
mentiert, sprielsen im 
Internet Dutzende von 
Shoppingcentren (siehe 
auch unseren Online- 
Guide in der vorigen Aus- 
gabe). Technisch am aufwendig- 
sten plant die Berliner Echtzeit 
AG ihre 3D-5hops, die mit virtu- 
etlen (lachelnden!) Kundenbera- 




Aber gerne doch: Cyber-Shoppern 
gehórt die ganze Aufmerksamkeit der 
freundlichen virtuellen Verkaufer 

(System: Echtzeit AG) 



tern bestuckt sein sollen, die 
unermudlich gewunschte Pro- 
dukte prasentieren. 

(Quelle: MSN), 



urn 3000 

Geburt Dominie Flandrys 



3041 

Imperator Josip lll.stirbt. in 
einem mehrjahrigen Burger- 
krieg setzt sich, von Flandry 
unterstutzt, der Militardik- 
tator Hans Molitor ais 
Nachfolger durch 



3054 

Molitor kommt beieiner 

Raumschlacht ums Leben, 

seine Sóhne kónnen den 

schleichenden Zerfall des 

Imperiums nicht verhindern in der interstellaren Histo- 
rie ais „Die Lange Nacht" 
bekannt ist. 



urn 3500 

Das Imperium ist endgultig 
zerbrochen, Terra und Mer- 
seia sind beide vernichtet. 
Eine Periode bricht an, die 



ab 3800 

Allmahlich undzógernd 
kommt es zu Wiederauf- 
baubestrebungen 



um 7000 

Die Zivilisation erlebt eine 
neue Blutezeit - zehn Mil- 
lionen Welten sind in der 
sogenannten „Kommuna- 
litat" zusammengefafst 
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Spisie des 



Looking Glass landete nach 
„Dark Project - Der 
Meisterdieb" mit der 
Fortsetzung won „System 
Shock" einen echten 
uolltreffer: In einer innova- 
tiven Mischung gehen Ego- 
Shooter und RPG eine fes- 
selnde Liaison ein, dereń 
Atmosphare einen nicht 
mehr loslaBt. 




Spiel des Jahres 



System Shock 2 




0a(s dieses aufsergewóhn- 
Iiche und packende 
Action-Rollenspiel von 
Looking Glass zu den 
ganz heiisen Kandidaten fur das 
Spiel des Jahres gehóren wurde. war 
uns bereits beim Test In der Okto- 
ber-Ausgabe klar. Und tatsachlich 
gab es dann auch im kompletten 



Jahresvergleich keine wirkliche Kon- 
kurrenz fur System Shock 2. Mag 
sein, dafs die Grafikqualitat eher im 
Mittelfeld zu suchen ist, aber anson- 
sten wird hier nur Erstklassiges 
geboten: Vom faszinierenden Game- 
play uber den schiichtweg umwer- 
fenden Sound (der ubrigens auch in 
der deutschen Fassung zur absolu- 



ten Spitze zahlt) bis zu den vielen 
Kleinigkeiten, die das Abenteuer 
glaubwurdig machen und ihm Tiefe 
verleihen. Wenn es denn ein Spiel 
gibt. das die bekiemmende Atmos- 
phare des ersten „Alien"-Films wie- 
deraufleben lassen kann, dann ist es 
„System Shock 2". Herzlichen Gluck- 
wunsch! 



p04 
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Jahres '99 



Nachtelange Diskussionen, darte Wortgetechte sowie der knallharte Austausch 
von Fakten und sudjektiven Eindrucken: Wir daden es uns nicht einfacd 
gemacdt, die wahren Perien des vergangenen Jahres tur Euch heraus- 
zupicken. Nach der finalen Entscheidungsschlacht und dem Verstummen des 
ietzten Kritikers, konnten wir uns einstimmig auf tolgende Kandidaten einigen 
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Earth 2150 



Echteeirstrategie 
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ie Schlacht um die Echt- 
zeitkrone war lang und 
hart. Earth 2150 und Age 
of Kings stritten in vielen 
Disziplinen. Beide Progrannme. durch 
Patches aufgewertet, machten die 
Entscheidung nicht leicht. Doch 
Topwares Zukunftskrieg konnte auf- 
grund der nichtlinearen Kampagne, 
der grofóen Handiungsfreiheit und 
der neuen, strategischen Móglich- 
keiten letztendlich den Sieg fur sich 
verbuchen. 



* 







Paf170r western assault 

Rundensrraregie ŁJtwi IŁmlCwl J ^J 



& 



*? 



-r' 



f 






0Die Nordkalifornier bei 
SSI haben ja fast schon 
ein Abonne- 
ment auf 
diesen Titel. Kein 
Wunder, sie legen ja 
auch Jahr um Jahr, wie 
auch in anderen Bereichen, 
rundenstrategische Spitzentitel auf. 
Der neueste Panzer General uber- 




zeugte durch vergleichsweise ex- 

zellente Grafik, die so mancher 

Echtzeitstrategie der jungeren Ver- 

gangenheit gut zu Gesicht 

gestanden hatte, ais 

■ auch durch hochent- 

i^J/ wickelte Spielefeatures. 

Mit dieser satten Gesamt- 

.eistung steht der General 

anz oben in seinem Genre. 
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Aufbausrraregie 



Pharao 



ie Erfahrung der Entwickler Impressions zahlt sich auch diesesjahr 



0das sich In der Redaktionskonferenz ais spannendstes Aufbau- 
strategiespiel des Jahres profilieren konnte. Noch nie war Grab- 
stattenbauen so unterhaltsam. 



■ aus. Der ebenfalls gekrónte Caesar 3 wird von Pharao abgelóst, 





In dem wurdigen r4 

Caesar-3-Nachfolger ^^>" 

miiftt Ihr Euch ais »£- Ą 

Herrscher vom Nil ; Jfe * 1ł »^;JfV ** 

um die Belange 

Eurer Untertanen 

kummern SfJ^l, 




The Wheel Of Time 




B 



nde des Jahres begeister- 
te uns Legend Entertain- 
ment mit "The Wheei Of 
Time" Der Fantasy- 
Shooter verzaubert nicht nur dank 
der Unreal-Engine mit fantastischer 
Grafik und unglaublich dichter 
Atmosphare. sondern glanzt aurser- 
dem mit abwechslungsreichem 
Gameplay (neben dem massiven 



Einsatz von zahlreichen Zauberkraf- 
ten sorgen auch einige Puzzle-Ein- 
lagen fur die nótige Motivation) und 
einem hóchst originelien Multi- 
player-Modus. Den Entwickiern ist 
es mit Bravour gegluckt. die Welt 
aus Robert Jordans popularer 
Romanserie in einem fantastischen 
Actionspiel zu virtuellem Leben zu 
erwecken. 



An dem phanomenalen Leweldesign von „The Wheel Of 
Time" haben Architekten mitgearbettet. Das Resultat: Ein 
Fest fur die Augen! 




Monstrose 
Kreaturen 
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Rennspiel 



B 



in Kopf-an-Kopf-Rennen 
lieferten sich hier die 
eher actiononentierten 
Titel GTA2, Interstate 
'82 und Driver. Wahrend das iso- 
perspektivlsche GTA2 die gróRte 
Spieltiefe liefert. zeichnet sich Inter- 
state '82 durch bleihaltiges Action- 
getummel und eine atmospharisch 
stimmige Story aus. Driver macht 
das Rennen, weii es die besten 
Eigenschaften miteinander verbin- 
det: Eine wirklich flotte 3D-Engine. 
bei der unser Adrenalin kocht, weil 
wir definitiv zu schnell fahren (was 
sich oft genug scheppernd racht) 
wurde kombiniert mit einer wirklich 



Driver 



gelungenen Fahrphysik. Jeder Wagen 
verhalt sich anders, vorsatzliche 
Drifts und Kehrtwenden gut dosier- 
bar. AuRerdem gibt es eine Hinter- 
grundstory und eine Handvoll 
zusatzlicher Spielmodi. 






FlugsimulaKan 



World War II 
Fighters 




Has Jahr 1999 war die Zeit der histo- 
rischen Simulationen. 5o stritten 
einige Kandidaten des zweiten 
Weltkrieges mit modemenjets. 
Am Ende gewann die Vergangenheit. Mit 
World War II Fighters konnten EA und Jane's 
nicht nur Realismus und ausgefeiltes Mis- 
siondesign kombinieren, Auch die Prasentati- 
on hob sich vom gewohnten Standard ab. 
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Shadow Man 



Actionadventure 



D 



rotz prominenter 

Konkurrenz - immer- 

hin gelang Lara mit 

hrem vierten Trip 

nach Ermudungserscheinungen ein 

gelungenes Comeback und auch 

Vorzeige-Abenteurer Indiana Jones 

verirrte sich ins Action-Adventu- 

re-Genre - konnte uns kein 

Spiet so fesseln, wie der erste 

Auftritt des Schattenmannes 

Mikę LeRoi. Themen wie 

Voodoo-Magie und Mas- 

senmórder sowie eine 

generell durchdachte Story 

garantierten eine aufceror- 

dentlich finstere Atmospha- 

re, die zwangslaufig unter die 

Hautgeht. Durch eine bemerkens- 



werte Soundkulisse und duster- 
genialer Grafik ist das Abenteuer 
des Wanderers zwischen Dies- und 
Jenseits eine wirkliche Offenbarung 
fur Leute mit starken Nerven. 




Shadow 
Man: Ein 
beein- 
druckendes 
Erlebnis 



Advenrure 



Discworld A/o/r 



Qei der Endausscheidung 
zum Adventure des 
Jahres wogte das Kriegs- 
gluck zunachst ziemlich 
hin und her: Discworld Noir oder 
Gabriel Knight 3, das war die Frage. 
Schliefslich erhielt der melancho- 
lische Detektiv von der Scheiben- 
welt den Zuschlag, weil er es ein- 
fach besser versteht, den Spieler 
von der ersten Sekundę an zu fes- 
seln - und an erstklassigen Dialogen 
voller Sarkasmen nichts zu wun- 
schen ubrig ESfitl 
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NHL 2000 



Sport 



■■■■ ie kaum ein anderes Spiel jemals hat es NHL 2000 geschafft, durch eine ohren- 
W M betaubende Soundkuiisse und die phanomenale Grafik eine Atmosphare aufzubau- 
1 1 1 en, an der sich kunftige KandidaTen messen mussen. Doch auch durch eine ausge- 
■■■■■■■1 feilte Steuerung und einen hervorragenden Multiplayer-Modus hat NHL 2000 spie- 
lerisch mehr zu bieten ais andere Genre-Konkurrenten. 






Ultima 



Online 



Trotz der mittlerweile angestaubten 
Prasentation noch immer reizwoll 




PKs werden 
ewig ein 
Problem die- 
ser Welt sein 




SpaB mit Freunden und fast grenzenlose 
Mogiichkeiten: Ultima Online 



Online 



rei Kandidaten stritten 
urn den ersten Platz: 
Das mittlerweile Ober 
zwei Jahre alte und 
bereits pramierte Ultima Online, 
Verants Everquest und das jungste 
Mitglied der Onlinerollenspiele 
Asheron's Cali. Es sah nach einem 
Sieg fur Everquest aus, doch die 
Welt von Britannia konnte. trotz 
mittlerweile angestaubter Prasen- 
tation, aufgrund ihrer schier end- 
losen Mogiichkeiten abermals den 
Titel fur sich beanspruchen. 
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Die Top Five der 



Die Top Five fur Frirz... 



momeworld, das 
die dritte Dimen- 
sion der Strategie 
erobert hat. 

Endlich wie „Star Wars zum Mit- 
machen". 

• Unreal Tournament, der bisher 
beste Shooter mit den intelligente- 
sten Gegnern. Und den interessan- 
testen Spielmodi. 

• Warzone 2100, das eigentlich die 




3D-Echtzeitstrategie begrundet 

hat. Und erst die Konstruktion 

eigener Units! 

• Thunder Brigade. das nur von 
Battlezone geschlagen wird (auch 
wenns keiner aufier mir versteht). 
Panzern war nie bunter, 
• Battlezone 2, das nun wirklich fast 
nichts mehr mit Strategie zu tun hat, 
sondern eher mit 1 A herumrasen 
und ballern. 




Homeworld sorgte fur Innowation im Strategiegenre 




Die Top Five fur Maik... 



B 



ystem Shock 2: 
Die richtige Mi- 
schung aus intel- 
igentem Shooter 
und Rollenspiel. Setten habe ich 
mich so erschreckt, wie auf diesem 
Raumschiff 

• Earth 2150: Nach den Patches doch 
wieder spielbar, haben mir die Kam- 
pagnen einen Eindruck davon ver- 
mittelt, was alles móglich ist im 
Echtzeitgenre 

- Starsiege Tribes: Eine wahre Fiut an 
MODs und damit immer neuen 




Móglichkeiten und Varianten 
machen Tribes fur mich zu 
r DEM Online-Team-Shooter 
schlechthin. 

• Ultima IX: Trotz aller Mangel und 
anfanglicher Bugs machte es mir 
dennoch 5pals\ nach so langer Zeit 
wieder in Britannia zu sein. 

• Freespace 2: Atmospharisch dicht 
und die grólsten existierenden 
Raumschlachten fur Wing Comman- 
der. mit feinem Multiplayermodus 
fur ausgedehnte Onlinegefechte. 
Was brauche ich mehr? 




Earth 2150 



System Shock 2 



r 
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Redakteure 



□ie Top Five fur Joe... 



Die Top Five fur Chris. 



□ Ipha Centauri: 
Dieser „Civiliza- 
tion"-Clone ist 
der erste, der 
mich wirklich fesseln konnte. 

Everquest Meines Erachtens 
das beste derzeit aktuelle Online- 
Rollenspiel. 

• Heroes of Might & Magie III; Run 
denstrategie ist meine Leidenschaft, 




und dieses Garnę kommt ihr 
nahezu perfekt entgegen! 
• Might & Magie VII: Die Grafik 
war eine Enttauschung, das 
Spiel aber brachte Spal? 

fur Monate. 

System Shock t Meine Gute - 

meine Adrenalinpumpe kriegt 

immer noch einen Schreck, wenn 

ich nur drań denke! 







ystem Shock 2, 

weil Atmosphare 
und Gameplay 
noch genialer 
sind, ais beim ersten Teil. 

• Shadow Man. weil mich die inten- 
siv~finstere Stimmung dieses Titels 
nachtelang in ihren Bann zog. 

• Discworld Noir, weil dieses De- 
tektiv-Abenteuer in der Scheibenwelt 
neben den Adventures von LucasArts 
zu den Besten des Genres gehórt - 

und auch der 





Humor kommt nicht zu kurz. 
- Tomb Raider IV. Man mag 
Ober die Lady denken, was 
man will, doch in diesem 

Sequel lauft die Silikon-Queen zur 

Hóchstform auf. 

• Unreal Tournament, weil die Al 

der Bots durchaus passabel ist und 

sich UT nicht nur wegen der ver- 

schiedenen Modi fur eine 

kurzweilige Mul- 

tiplayer-Partie 

geradezu 

anbietet 



r 





Die Top Five fur Ralf... 



Might & Magie VII 



Hge of Empires 2 - 
Age of Kings: So 
schón kann Echt- 
zeit- Strategie sein: 
Historisch anspruchsvolle Aufg 
bessere Bau- und Kontroilopt 
und mehr Fortschritt. Klasse! 
• Heroes of Might & Magie III 



ii 




Panzer General 3D - Western Assault 



ter der marchenhaft-bunten 
Kulisse verbirgt sich eines der 
anspruchsvollsten Strategie- 
spiele unserer Zeit. 
• Panzer General 3D - Western 
Assault: Meine WWII-Panzer rollen 
erstmals durch eine vernunftige 3D- 
Landschaft. Tolles Gameplay, bei 
dem nur die Schiffe fehlen... 

• Driver: Die ubermoto- 
risierten US-Karren der 70er 
per Handbremse einzupar- 
ken. macht in dieser 3D- 
Welt wahnsinnigen Spad. 

• Interstate '82: Eine herr- 
lich-krude Story (coo! man!) 
und die volle Baller-Action 
lassen das nicht ganz so 
perfekte Fahrgefuhl in den 
Hintergrund treten. -> 
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Die Sonderpreise 1933 




Armosphare 

SYSTEM SHOCK 2 

Dieser Titel wurde zwar bereits hoch dekoriert, trotzdem konnten wir einfach 
nicht umhin, ihm nochmal Edelmetall anzustecken: Zu fesselnd. zu faszinierend, 
zu erschreckend spielt er sich, zu sehr taucht man In das dramatische Geschehen 
ein. Und wer einmal in die unglaubliche Sprachausgabe hineingehórt hat, Ist dem 
Gamę und seinen Monstern ohnehin rettungslos verfallen. 



Besrer Sound 

SHADOW MAN 

Fur die gruselige, beklemmende Atmosphare in "Shadow Man" ist nicht nur 
die angemessene Optik oder die Thematik verantwortlich, sondern vor allem 
auch die exzellente Soundkulisse. Markerschutternde Gerausche wie die Gei- 
ster, die kreischend aus der Schattenwaffe fahren, sinistres Kleinkindergeplarr 
und Wehklagen vermischen sich mit ungemein stimmiger Musik zu einer kon- 
sequent-stilvollen Akustik. Bei der deutschen Synchronisation liels" Acclaim 
ebenso viel Sorgfalt walten und verpflichtete eine ganze Riege professionel- 
ler Sprecher. Das Ergebnis ist die wohl hochwertigste akustische Komponen- 
tę, die dieses Jahr ein Spiel zu bieten hatte. 




I 



'A 



■y. 




KZ 




Besre Grafik 

QUAKE 3 ARENA (DT.) 

Die Kult-Programmierer von id Software haben es wieder einmal geschafft und 
mit ihrer neuesten Engine die MeRlatte fDr reizvolie Optik ein Stuck weiter nach 
oben gelegt. Endlich sehen Saulen, Torbógen etc. wirklich rund aus, ganz abgese- 
hen von Qualitat der detaillierten Polygoncharaktere und der beeindruckenden 
Palette an Spezialeffekten wie Licht, Nebel, Rauch, Spiegelungen usw. Und schon 
bald werden wir in den GenufS weiterer grafisch opulenter Titel kommen, die auf 
dieser Technologie basieren, z.B. „Heavy Metal: FAKK 2" von Ritual Entertaiment 
oder „Star Trek Voyager: Elitę Force" von Raven Software. 



pM vm 
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5chlechresres Spiel 

DAYS OF OBLMON 2 

Obwohl das nichts an seinem Verkaufserfolg andern wird: Das schlech- 
teste Spiel des Jahres verdient sich seine Position durch unfreiwillig 
erheiternde Laiendarstellungen und den Versuch, ein storyarmes Video- 
adventure durch den Anschein von Erotik aufzupeppen. Aber nicht ein- 
mal damit war es weit her. 




Innovarion 

HOMEWORLD 

Darauf hat die (Spiele-)Welt gewartet: Ein Science-Fiction Weltraumschlach- 
tenepos mit wirklich genialer, da funktionierender dreidimensionaler Steue- 
rung. Es sieht eben nicht nur grofsartig aus, sondern befreit uns aus der Ebene 
und iSSt den persónlichen Sternenkrieg zum berauschenden Erlebnis wer- 
den. 



Hersreller 




SIERRA/ 
HAVAS 

Obwohl diese Company turnus- 
rnSBŚg ihren Dachkonzern wechselt, 
garantiert sie einen konstanten 
Strom herausragender Spiele. Wenn 
man die Weihnachtswunschlisten 
der Power-Play-Redakteure betrach- 
tet. erscheint der Traditionsname 
Sierra auffallend oft. 





Enrfauschung 

C&C3: TIBERIAN SUN 

Was haben wir gewartet! Und was ist uns nicht alles versprochen worden! 
Von toller Grafik Ober aufsehenerregende Ki bis zu einem Gameplay der 
nachsten Generation. Leider ist dabei nur ein mittelmaisiges Echtzeitstrate- 
giespiel herausgekommen, das uns in jeder Hinsicht enttauscht hat. Wie dem 
auch sei: Es ist der offizielle Nachfolger einer ehemaligen Sensation. 
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Und wiedermal hat Michael Berg 
zugeschlagen, urn Euch vor dem absoluten 
„Shock" zu retten, indem er derailliert 
beschreibt, wieś geht, wenn man das 
System beherrscht. 



KOMPLETTLÓSUNG 

SYSTEM 



Allgemeines: 



von einem Hacker. Der Hacker ist das 
Allroundtalent unter den drei Spie- 
tertypen. Er kann sowohl mit Waffen 
ais auch mit Sicherheitsterminals 
umgehen. Aufserdem kann er elek- 
tronische Schlósser knacken und 
einige Zablenschlósser ohne Codę 
óffnen. Er kommt somit an wesent- 



Kampter bzw. der Psioniker und ist 
auRerdem im Kampf sehr stark. Da 
jedoch die Steigerung der tech- 
nischen Talente viele Cybermodule 
verbraucht, kann er sicb kaum mit 
der Psionik befassen. Er muR sich 
auch auf zwei Waffengattungen 
^^.^^ul (Standard und Energie). 
• Durchsucht alle Leichen, Raume 
und abgeschossenen Geschutz- 
turme! In letzteren kónnt Ihr haufig 
Munition oder eine der im spateren 
Spielverlauf sehr wichtigen Batte- 



sche Gegner (z. B. Mutanten, Spin- 
nen, mutierte Affen) mit Standard- 
oder Splittermunition besiegen. 

• Roboter (z. B. Cyborg-Killer, Mid- 
wifes, Wart u ngs roboter) sind gegen 
panzerbrechende Munition und 
EnergiebeschuR allergisch. 

• Schaltet so viele Gegner wie 



• Der Platz im lnventar ist begrenzt 
und Waffen nehmen davon viel 
weg. Zur Standardausrustung soliten 
die Pistole, die Schrotflinte, eine 
Laserpistole und eine Nahkampf- 



• Da die Laserpistole recht schwach 
ist. solltet Ihr móglichst bald Ener- 
giewaffen auf 6 steigern, denn mit 
dem Doppel-EMP-Gewehr sind 
Roboter kein Problem mehr. 

• Das Sturmgewehr (Standard 6. 
Kraft 4) ist ab der „Rickenbacker" 
auch sehr nutzlich, da es dieselbe 
Munition wie die Pistole verbraucht 
und extrem durchschlagskraftig ist. 
Auch der Granatwerfer ist eine 
_t " raus starkę Waffe, nimmt nur lei- 
der mit seinen funf verschiedenen 



Implantat benutzen. da es Euch drei 
weitere Platze im lnventar ver- 
schafft. Bei einer der vier beson- 
deren Upgrade-Stationen kónnt Ihr 
die Fahigkeit erlernen, ein zweites 
(unterschiedlich.es) Implantat ein- 
zusetzen. 

• Macht ausgiebig Gebrauch von der 
Autosave-Funktion... 

• Beachtet jedoch, daR der schnell 
gespeicherte Spielstand uberschrie- 
ben wird, wenn Ihr eine Ebene ver- 
laRt oder einen Spielstand ladet. 

• Diese Lósung gilt selbst- 
verstandlich auch fur den 
Marinę oder den Psioniker, 
da die zu erfullenden Auf- 
gaben gleich sind (Ihr wer- 
det aber wahrscheinlich 
die Cybermodule fur ande- 
re Talentsteigerungen ein- 
setzen mussen). Erhóht 
jedoch Euren Hacker- 
Talentwert auch dann auf II 



• Einige Replikatoren bieten wich- 
tige Gegenstande an. Der Replikator 
im XERXES-Raum in Med/Wiss A, 
Pos. 3 verkauft Serumspritzen und 
Wartungswerkzeuge. Hier kónnt Ihr 
Eure Vorrate erganzen. 

• Hackt Euch in alle Replikatoren 
ein, sie bieten dann meistens besse- 
re Ware zu gunstigeren Preisen an. 

• Waffen in gutem Zustand sind wir- 
kungsvoller ais beschadigte. Sobald 
Ihr einen Wartungswert von 3 er- 
reicht habt, soliten sich Eure wich- 
tigsten Waffen stets in Zustand 6-10 



Reisebericht: 

Mein Name ist Robert Kaine. Ich 
bin 28 Jahre alt und habe mich vor 
knapp vier Jahren bei der Navy ais 
Hacker beworben. In den drei Jat> 



Da ich das Trainingsprogramm 
mit Auszeichnung bestanden hatte, 
versetzte man mich auf die Von 
Braun, wo ich schlieRlich nach eini- 
gen Monaten aus einer Tiefschlaf- 
phase geweckt wurde. 
Nun steuere ich gerade die Von 
Braun zur Erde zuruck. Da der blaue 
Planet jedoch noch funf Billionen 
Kilometer entfernt ist und ich 
befurchte, dafc die Tiefschlafbe- 
halter unbrauchbar geworden sind. 
habe ich knapp 30 Jahre Freizeit - 
Zeit genug. die Abenteuer zu 
beschreiben, die ich im Inneren des 
Raumschiffes erlebt hatte. Urn den 
Bericht anschaulicher zu gestalten, 
habe ich ihm einige Karten hinzu- 
gefugt. WeiRe Zahlen kennzeichnen 
wichtige Orte, das „U" steht fur 
Upgrade-Terminal. das „W" fur 



bezeichnet den Standort eines 
Chemielagers, ein „K" zeigt die Posi- 
tion einer Kamera an. Grune Zahlen 
beschreiben den Ort und die Anzahl 
der Cybermodule, die uberall im 
Raumschiff verteilt waren, und bei 
„M" stand eine chirurgische Einheit. 



r^tCLCJl 



mindestens 3, wenn ihr 
einen Vertreter der ande- 
ren Berufsgruppen spielt. 



Start 
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Med/Wiss A 
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um dort die Batterie einzusetzen. I 

Polito schickte mir weitere Cyber- Zu Mc d/Wiss B: An d 
module, worauf ich zur Upgrade- holen 
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SPIELREGELN 



Damit Ihr in Zukunft schnell und vor allem sicher zu Eurem Geld 
kommt, hier unsere Spielregeln fur Eure PP-Tips-Seiten: 
Jeder veróffentlichte Tip wird mit einer Pramie belohnt. Fur einfa- 
che Cheats gibts 40 Mark, fur die Power-Pramien machen wir bis 
zu 777 Mark locker. Zwischen diesen Marken ist alles drin. Der 
Betrag hangt von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer Arbeit ab. 
Sollten mehrere gleichwertige Lósungen zum gleichen Spiel 
eintrudeln, entscheidet das Datum des Poststempels. Bitte gebt 
bei allen Einsendungen Bankverbindung (Kontonummer, Kreditin- 
stitut, Bankleitzahl, Halter des Kontos) an, damit Ihr Euer Geld 
ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen will, teilt uns zusatzlich 
seine Telefonnummer mit. Sollten wir Fragen haben, rufen wir 
Euch einfach an. Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus alteren 
Ausgaben, Konkurrenzbtattern und professionellen Lósungshilfen 
abschreiben. Macht Euch nicht die Muhe und erspart uns und 
Euch damit unnótigen Arger, denn „Falschungen" landen im 
Papierkorb! Bitte auch keine Tips per Fax schicken! Faxe sind oft 
unleserlich und wandern dann ebenso in den Abfalleimer. 
Verschónert Ihr Eure Lósungen mit Zeichnungen, dann benutzt 
bitte weilses Papier ohne Linien oder Karos und nehmt einen 
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns naturlich mit Malprogram- 
men angefertigte und ausgedruckte Karten und Level-Uber- 
sichten. Sollte irgendwo auf Eurer Festplatte ein Schreibprogramm 
schlummern, schickt uns die Texte auf Diskette. Ob Word, 
Winword, Works oder Mikado ist egal, wir kónnen fast jedes For- 
mat konvertieren. Schickt Eure Meisterwerke an: 
Futurę Verlag GmbH 
Redaktion POWER PLAY 

Stichwort: Tips & Tricks 

Rosenheimer Str. 14S H 
81671 Miinchen 

Also frisch ans Werk - ob Ihr Euren Weg zum Ziel in einem persónli- 

chen Erlebnisbericht nachvollzieht, Euren „Leidensgenossen" 

Schritt-fur-Schritt-Anteitungen gebt oder ihnen sonstwie 

weiterhelft - 

wir freuen uns auf Eure Einsendungen! 

Solltet Ihr technische oder allgemeine Hardwareprobleme haben, 

kónnt Ihr Euch sieben (!) Tage die Woche an unsere neue Hardware- 

Hotline wenden. Sie ist zwar nun gebiihrenpflichtig, aber dafur ste- 

hen Euch insgesamt 40 Servicetechniker jeden Tag zwischen 

8 und 24 Uhr zur Verfugung. Die Telefonnummer 

(0190) 88 24 19 11(3,63 DM/Min.) 
Wer technische Probleme wegen eines Spiels oder Spielehardware 
hat, wahlt die Rufnummer: 

(0190) 873 268 13 (3,63 DM/Min.) 



Die Wiederbelebungszelle wurde 
aktiviert, und ich hackte mich in das 
Sicherheitsterminal ein, um die 
Kameras und Laserturme zu deak- 



gravschacht bei 


Rot 4 durch unc 


tauschte meine 


Upgrade-Einheiter 


ein. Danach gela 


ngte ich durch die 


Schleuse in den 


nachsten Bereich. 


Cybermodule: 




vorhanden: 




15 (10 gefunder 


.; 5 ubrig) 


verwendet fur: 




Standard 2 (6) 




Hacken 3 (8) 




Technik B 





Ais ich nach Westen marschierte, 
erlebte ich plótztich eine seltsame 
Vision: Ich befand mich in einem 
riesigen Organismus, wo zahllose 
Stimmen auf mich einredeten. Wie- 
der in die Wirklichkeit zuruckge- 
kehrt, lief ich zur Frachthalle la. Bei 
Pos. 2 lag eine Leiche, welche die 
Zugangskarte zu den Lagern 2 bei 
sich fuhrte. Ich durchsuchte nun 
die Hallen la und Ib und entdeckte 
auBer einisen Servorobotern, 



Zu Technik B 
Ob dies — " 



Einheiten. Ich kletterte auch auf 
den Kisten herum, denn in einigen 
versteckten Nischen waren mehre- 
re Schufc Munition versteckt. 
Ich schłoś die Tur zu den Lager- 
raumen 2 auf (links befand 
sich ein Geschutz). Bei Punkt 3 lag 
Hackersoftware, und bei Pos. 4 
fand ich die sterblichen Uberreste 
von Sanger, welche glucklicher- 
weise den Codę zur Technikkon- 
trolle auf Band gesprochen hatte. 
Auch diese Hallen nahm ich unter 
die Lupę (gut, dals ich nicht die 
Knópfe zum Aktivieren der beiden 
kaputten Aufzugschachte gedruckt 
habe, da diese Aktion Wartungs- 
roboter herbeigerufen hatte!). 
Ich eilte nun zur Shuttlekontrolle. 
Im óstlichsten Raum der Haupt- 
karte stand ein Geschutzturm, 
dessen Explosion die in der Nahe 
stehenden Kisten in einer Ketten- 
reaktion vernichtete. Hier muRte 
ich unbedingt Abstand halten. Bei 
der Upgrade-Station kaufte ich 
Wartung 3 ein. 

Cybermodule: 

vorhanden: 

12(11 gefunden; 1 ubrig) 
verwendet fur: 

Wartung 3 (8) 




Zu Technik B: 
Z we i weitere 


... _ 


: 


lodule liegen 
er verborgen. 
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Mit dem neuen Codę (15061) konnte 
die Tur bei Punkt 3 entriegelt werden. 
Leider hatte XERXES den Computer 
gesperrt - Polito beauftragte mich, 
die Steuerkarte 45m/dEX aus dem 
Chemielabor (C) zu holen. Die Tur 



Codes 34670. Ich na,,.,, 
mich und besorgte mir zugleich die 
benótigten Chemikalien zur Erfor- 
schung der bisher gefundenen Kór- 



Technik B, A 



Bei Pos. 5 wurde die Kartę 


einge- 


setzt. Polito schickte mic 


n zum 


v1aschinenraum in Bereich A 


Pos. 3 


zuruck, wo ich den Computer akti- 


vierte. Ich habe die bis jetzt von 


Polito zugeschickten Cybern 


~iodule 


so eingesetzt: 




Cybermodule: 




vorhanden: 




34 (30 von Polito: 4 ubrig) 




verwendet fur: 




Standard 3 (8) 




Energie 1 (12) 




Reparatur 1 (10) 





eine neue !-orm von Cięg- 
nem - die Midwifes 
(diese Gegner habe ich - 
wann immer móglich - 
erst angelockt und dann 
mit einer Nahkampfwaffe 
erschlagen, um Munition 
zu sparen). Ich betrat den 
Aufzug bei der Wieder- 
belebungszelle und fuhr 
zu Deck 3, da die Passage 
zu Deck 4 blockiert war. 

Cybermodule: 

vorhanden: 

18 (10 von Polito: 

4 gefunden; 

1 ubrig) 
.^wendet fur: 

Hacken 2 (5 Module) 

Energie 2 (6) 

Energie 3 (8) 

Hydroponik 

B/C 



2 Geschii 



Steuer- und Backbordgondeln zl 



Glas Toxin. Polito trug 
mir auf, es zu erforschen. Die 
lun auf, die benótigten Chemikalien (2x Sb, lx V) 
gondeln zu waren im Labor von Deck 1 vorratig 



aktivieren. Da ich endlich den (Auch in Deck 3 fand ich spater ein 
Reaktorraum im Westen betreten Chemielabor, in dem diese Stoffe 



konnte und mich nur wenij 
Mutanten daran zu hindern suć 
ten, gelang mir das recht schnę 



vorhanden sind. Um das Toxin in die 
Klimaanlagen (Pos. 3, 7) schutten 
zu kónnen, mulste es jedoch vorher 



Ich betrat Aufzug Rot 1 und setzte erforscht werden). Die beide 
den Computer bei Pos.6 in Betrieb. Geschutzturme im Raum mit de 



Mit Aufzug Rot 2 fuhr ich ins 
UntergeschoR des Technik-Decks. 
Hier gab es zwei weitere Module 



Upgrade-Terminals machten mir 
schwer zu schaffen. Ich durchquerte 
den Raum und schoR die Kamera 
und die Turme von der sudóstlichen 



Genau hier kommt das Gift rein 



Tur aus ab. Danach holte ich mir 
bei der Upgrade-Station das Talent 
„Pharmafreundlich". Um an die bei- 
den Toxinbehaiter im óstlichen 
Raum 2 zu gelangen, muRte ich die 
Fensterscheibe im Nebenraum 
einschlagen und hindurchspringen. 
Ich stieg nun bei Blau 3 die Leiter 
hoch. Neben einer Wiederbele- 
bungsstation entdeckte ich bei 
Pos. 4 einen Durchgang. Da im nach- 
sten Raum eine Glasplatte bruchig 
war, sturzte ich zu Boden. Ich 
kampfte mich durch die Eier und 
Mutanten. Unterwegs entdeckte ich 
eine Energiewaffe, die ich an mich 
nahm. Bei Punkt 5 steckte ich eine 
Codekarte ein, und im Chemielabor 
konnte ich das Toxin-A in aller Ruhe 
erforschen. Im dortigen Abfalleimer 
fand ich drei Cybermodule, und in 
einem Nebenraum lagerte der vier- 
te Toxinbehalter. Bei der chirur- 
gischen Bank konnte ich meine 
inzwischen doch sehr angeschla- 
gene Gesundheit wtederherstellen. 
Ober Blau 1 gelangte ich zur Kuhl- 
kammer. Auch hier lagen zahlreiche 
Eier, die ich zerschieEen muSte. 
Einer Leiche bei Pos. 6 entnahm ich 
eine weitere Codekarte und steckte 
den ersten Toxinbehalter in die Kli- 
maanlage bei Punkt 7. Danach kehrte 
ich zu Blau 3 zuruck und gelangte 
uber Blau 2 zur 2. Klimaanlage 
(Pos. 3), die ich ebenfalls mit einem 
Giftbehalter futterte. Nachdem ich 
folgende Werte gesteigert hatte, lief 
ich zur Schleuse A (Pos. 8). 

Cybermodule: 

vorhanden:. 

58 (36 von Polito; 18 gefundc. „ 

4 ubrig) 
verwendet fur: 

Energie 4 (1S) 

Wendigkeit3(8) 

Cyberwert4 (15) 

Wartung 4 (12) 

Hydroponik A 



Nachdem ich im ersten Raum 
alle Eier vernichtet hatte, stiefs 
ich nach Westen vor. In dem Zim- 
mern erschofs ich mit den beiden 
Kameras ich zwei Wartungsroboter 
mit meiner Energiewaffe (zwei 
Schusse mit je 20 Energieverbrauch 
und ein normaler SchuR pro Robo- 
ter). Die Leiche bei Punkt 2 hatte ■ 
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nutzliche Software sowie eine wei- 
tere Codekarte bei sich. Nun 



Im Bereich Hydroponiks B/C suchte 
ich die Schleuse D ( Pos. 9) auf 




durchsuchte ich die restlichen und betrat den letzten Teilbereic 

Raume vor dem grundlich des Decks. 

(vergeBt auf keinen Fali den ersten 

Stock der jeweitigen Raume, denn 

auch hier sind Gegenstande 

verborgen}. SchlieRlich steckte 

ich bei Pos. 3 einen Toxinbehalter 

in die Klimaanlage und verlieR dann 

diese Ebene. 

Cybermodule: 

vorhanden: 

28 (14 von Polito; 6 gefunden; 

8 ubrig) 
verwendet fur: 



Hydroponic D: Der Weg zu dieser Nische lohnt sich... 



Hydroponik D 

Im westlichen Teil die- 
ses Sektors (Pos. 2) lag 
eine Energierustung, die 
allerdings - wie der 
Name schon sagt - 
Energie verbraucht. Ich 
lieG sie zunachst hier 
liegen (erst ais ich spater 
zur Rickenbacker hinu- 
berwechselte, nahm ich 
die Rustung mit), da ich 
in ungunstigen Situa- 
tionen bestimmt kein 
Energieterminal gefun- 
den hatte. wenn die 
Energie der Rustung auf- 
gebraucht gewesen 
ware. Im selben Raum 
zerschlug ich die sud- 
óstliche Glasscheibe 
und hupfte auf den Vor- 
sprung. Dann kletterte 
ich die Leiter im nord- 
westlichen Bereich des 
Raumes hoch, sprang 
anschlieGend auf das 
in der Luft verlaufende 
Rohr und tastete mich 
letztendlich bis zu einer 
Nische vor, in der ich 
dann jede Menge nutz- 
licher Gegenstande 
fand. Ich sprang nun 
durch das zerschlagene 
Fenster wieder in Raum 
2 zuruck und kampfte 
mich zur letzten Klima- 
anlage (Pos. 3} durch. 
Nachdem nun auch 
diese Anlage endlich 

;rt war, ver!iefs ich schlieG- 
Ebene und steigerte 

i Bereich B/C meine 



Cybermodule: 

vorhanden: 
58 (14 von Polito; 
9 gefunden; 
1 ubrig) 



OP-Zentrale A, B 

Endlich war der Weg zu Deck 4 frei. 
Doch das Deck befand sich im 
Alarmzustand, und es war nicht 
mógiich. die Turen zu óffnen - bis 
auf Schleuse 4-1 (Pos. 1). In dem 
Raum, den ich betrat, sah ich 
Dr. Polito tot. Die Uberraschung: 
Mein Auftraggeber war seit jeher 
SHODAN, die sich jetzt zu erkennen 
gab und mir klarmachte, dals" ich 
ihre Auftrage zu erfullen hatte - 
und zwar ohne Widerrede. 
Etwas benommen kehrte ich in den 
Bereich Zentrale B zuruck und stieR 
nach Norden vor. Bei Punkt 2 
schliefslich wartete ein roter 
Cyborg-Killer auf mic 
ihn und steckte die Kartę ein, die 
er bei sich trug. Nun muRten die 
Mannschaftsquartiere erkundet wer- 
den. Der Antigravlift Lila 6 brachte 
mich zu einer umfangreichen 
Upgradestation, wahrend Lila 4 und 



sehr sorgfaltig durchsucht, da hier 
die Gegnerdichte nicht sehr groR 
war und es sowohl Upgrade, , ,«. 
ais auch das eine oder andere 
Packchen Munition zu entdecken 
gab. Bei Punkt 3 lagerte zu a l lem 
UberfluS eine mittelschwere 
Rustung, die ich nur dank meines 
Kraftverstarkerimplantats anlegen 
konnte. Kurz vor dem Ausgang die- 




OP-Zentrale A, B: Wiedersehen macht Freude! 



PowerPlay B3EBBBa 
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ich den Leichnam des 
untersucht habe, verspe 



iiefangenen 
te ein Ener- 



ser Eber 
bor. Ich betrai 



Cybermodule: 

vorhanden: 

33 (10 von SHODAN; 14 geft 

9 ubrig) 
verwendet fur: 

Reparatur 2 (5) 

Reparatur 3 (8) 

Forschung 2 (5) 

Forschung 3 (8) 



OP-Zentrale C 

Im Osten befanden sich Buros. 
Nachdem ich die Gegend gesichert 
hatte, steckte ich die erste Kartę in 
den Sim-Cornputer bei Punkt 2. In 
Raum 3 fand ich einen Kristallsplit- 
ter, den ich leider noch nicht erfor- 
schen konnte, da ich die For- 
schungsfahigkeit 4 noch nicht er 
reicht hatte (hatte ich ein Lab Assi- 
stant Implantat zusammen mit 
Forschung 3 besessen, hatte ich den 
Splitter dennoch erforschen kón- 
nen). Aulserdem wurde ich, wenn 
ich ihn benutzen wollte, die Fahig- 
keit Alien 1 benótigen. 
Ich erkundete nun den sudlichen 
Teil dieses Abschnitts. Leider gab es 
in den WCs, der Kantine und dem 
Kuhlraum nur sehr wentg zu holen, 
lediglich in der Kuche waren 3 
Cybermodule zu finden. 
Urn der radioaktiven Zonę zu ent- 
'lungs- 
route Lila 2 zu Lila 1. Danach besuch- 



route Lila 2 zu Lila 1. 1 
te ich den zweiten ( 



seiner Lagerhalle (Pos. 4). Ich rannte 
bis zu Punkt 4, urn nicht von den 
herabsturzenden Kisten erwischt zu 
werden, und erschoR den Roboter 
aus nachster Nahe. Danach steckte 



in EMP-Gewehr. das 
— ahm, mit dem ich a 
vorlaufig noch nichts anfan 
konnte. ich kaufte nach geta 
Arbeit beim Upgrade-Termmal ; 
giebig ein und verlieR 
dann diese Ebene bei 



Cybermodule: 

vorhanden: 



45 (25 von SHODAN; 
13 gefunden; 

7 ubrig) 
ver wendet fur: 

Forschung 4 (12) 

Alienwaffen 1 (12} 

Starkę 4 (15) 



OP-Zentrale D 



in aieser tDene waren 
eine ganze Reihe von 
Laserkanonen aufgestellt 
worden, daher muRte ich 
mich besonders in acht 
nehmen (oder in ein 
Sicherheitsterminal ein- 
hacken). Im Suden stieg 
ich bei Lila 3 hinab und 
lief auf Computer 2 zu. 
Doch gerade in dem 
Moment, in dem ich den 
STimulationschip in den 
Computer einbauen 
wollte. tauchten aus 
kleinen Nebenraumen 
vier Spinnen auf. Ich 
rannte zur Leiter zuruck 
und erschol? sie aus 
sicherer Hóhe. Danach 
legte ich den Chip ein 
id lief zur Upgradestati- 
on. Von dort aus tastete 
ich mich vorsichtig zur 
Kreuzung im Westen vor 



— :e und danach den 
Sicherungskasten im Schacht zer- 
schlagen, urn das Feld zu deak- 
tivieren. Ober Schott 1 geiangte ich 
wieder in die Eingangshalle. Von dort 
aus konnte ich den Aufzug erreichen. 



Uberlebenden gesehen hatte. 
ihm aber dennoch nicht helfen 
konnte, lief ich nach Suden und 
entdeckte bei Pos. 2 eine leere 
Batterie. Im Osten gab es eine 
Wiederbelebungszelle und medi- 
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i fig .: MIWtKABTe 



Freizeit A 



Ich klapperte sowohl im abgeschlosse 

ErdgeschoR ais auch im Pos. 11 zum Ko 
ersten Stock alle bet ret- 

baren Unterkunfte der Cybermodule: 



Packchen Munitior 
i holen gab, stieR ich 
i Obergeschols" auf dre 



und mulśte, urn die benótigten 
Chemikalien zu finden, die Lager 
; - — ser Decks aufsuchen. AuRerdem 
Kunnten beim Replikator von Deck 2 
(im XERXES-Raum bei Punkt 3) 
die Vorrate an Serumspritzen 
und Wartungswerkzeugen auf- 
gefrischt werden. 

Nachdem ich alle Vorbereitungen 
abgeschlossen hatte, fuhr ich bei 



'os. 11 zum Kommando-Deck. 



Kommando A 



Kunstterminal zweimal angeklickt 
hatte, die ersten zwei Zahlen fur 
den Sendercode. Ich untersuchte 
die resttichen Raume und verlieR 
schlieBlich die Ebene bei Punkt 4. 

Freizeit C 

Im Kino und im Kasino konnte 
ich Cybermodule finden, und bei 
Pos. 2 wurde die leere Batterie 
aufgeladen. Ich betrat nun das Bor- 
dell im Nordwesten, stieg die Trep- 
pen bei Rot 1 hinauf und kaufte mir 
beim Replikator eine Kartę fur 
Nikki (Raum 3). Es lohnte sich: 
Denn in ihrem Raum lagen immer- 
hin 10 Cybermodule und stolze 
503 Naniten! Unterwegs zur 
Upgradestation lauerten mir 
dann viele Sicherheitsroboter 
auf, die ich mit meiner auf kon- 
zentrierte Energieabgabe ein- 
gestellten Energiewaffe aus dem 
Weg raumte. Bei Rot 3 fuhr 
ich in einem Antigravschacht in 
den ersten Stock und konnte bei 
Punkt 4 schlieRlich die dritte 
Codeziffer sichtbar machen Bei 
Position 5 gelangte ich dann end- 
lich in den Garten. 



Bei Rot 3 konnte ich die unterir- 
dischen Anlagen des Gartens errei- 
chen. Im westlichen Raum (Pos. 2) 
lag die Codekarte zum Wohn- 
bereich der Besatzung, der gegen- 
iiberliegende Raum lielS sich nur 
mit guten Hackfahigkeiten (die ich 
glucklicherweise besalś) óffnen. Ich 



in einem Kaum im usten (z.ugang- 
scode: 11111) fand ich 10 Upgrade-Ein- 
heiten, eine schwere Kampfpan- 
zerung und die zweite Alienwaffe. 
Wieder im ErdgeschoR, lief ich zum 
Sportb — : 
TurSr.... , 
kam mir zum ersten Mai ein voll- 



nahm mir nun viel Zeit, um die kommen mutiertes Wesen entgegen, 

restlichen Raume dieses Sektors gegen das ich die Splittermunition 

unter die Lupę zu nehmen, da es meiner Schrotflinte einsetzte. Ein 

hier noch eine ganze Reihe von Luftungsschacht fuhrte direkt zum 

Cybermoduien zu entdecken gab. Schwimmbad. Bei Pos. 9 setzte 

Die vierte Ziffer des Codes fand ich ich die Batterie ein, um den Strom 

bei Punkt 3 (Raum Rot 1 konnte wieder zu aktivieren. Danach fuhr 

auch uber Rot 2 erreicht werden. ich bei Rot 6 in das Obergeschols 

Die Folgen des Sturzes bei Rot 2 der Turnhalle und tippte beim 



Batterie zum 
Einsatz 



ii^HBii 



erklarte mir. daR sie die Von Braun 
sprengen wollte. dafur aber wieder 
einma! meine Hilfe benótigen 
wurde. Ich sammelte 10 Cyber- 
module ein, erschoR einige Spinnen 



Kommando B 

Durch ein Energiefeld konnte ich 
Rebecca und Tommy beobachten, 
die gerade zu den Rettungskapseln 
unterwegs waren und von einem 



'iden her (ich vergaR dabei 
trotzdem nicht, die funf Cybermo- 
dule im ersten Raum mitzunehmen}. 
Ich betatigte Aufzug Orange 2 und 
eilte zu Pos. 2 (Vorsicht war bei der 
Schleuse kurz vor dem Upgrade-Ter- 
minal geboten - hier befand sich 
ein Abgrund). Rebecca und Tommy 



aber immerhin lag bei Pos. 2 eine 
Codekarte fur die Brucke. Nachdem 
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ich samtliche Gange 



OP-Zentrale D 



te die Mannschaftsquartiere, eilte 
zum Eingangsbereich bei Pos. 5 
zurtJck und benutzte den Aufzug 
Orange 1, der mich zur Brucke brach- 
te. Hier trieben ein paar Gegner ihr 
Unwesen, auilerdem sichtete ich 
einige Geschutze - ich muEte mich 



zerstorte einen Geschutzturm und 
zerschlug das Sicherheitsglas bei 
Pos. 6, um einen weiteren Schlusse! 
in Besitz nehmen zu kónnen. 



Cybermodule: 



41 gefunden; 
31 ubrie) 



bei Position 5 gegeben hatte. Ich 
óffnete sie mit meiner Keycard und 
aktivierte den Computer im Inne- 
ren des Raumes. Diesmal erklarte 
mir SHODAN glucklicherweise, was 
nun zu tun war, und so muRte ich 
nicht weiterhin meine Gehirnzelle 



Technik A 



zur Kernkontrolle und gab bei 
Punkt 7 den Codę 94834 ein. Die 
Tur óffnete sich und ich konnte 
den Kontrollcomputer aktivieren. 
SHODAN berichtete mir nun 
katastrophale Neuigkeiten: Die 
Vielen planten ganz offenbar 
eine lnvasion der Erde mit den 
Shuttles im Kommando-Deck. 
SHODAN befahl mir deshalb. diese 




gelandet sind? 

Kommando 

Ich eilte zur Ebene Kommando A 
zuruck. Diesmal war der Weg zu 
Orange 1 frei. Das erste Schott war 
blockiert, aber das zweite konnte 
passiert werden. Im nachsten Raum 
mulsten drei gefahrliche Geschutz- 
turme ausgeschaltet werden, um zur 
Pos. 3 vordringen zu kónnen. Ich klet- 
terte hier die Leiter hoch, schaltete 
bei Punkt 4 den Schutzschirmg 



und hórte mir ihre Botschaft an. 
SHODAN nahm mir zur Strafe 10 
Cybermodule ab, die ich bei 
Delacroix J Leiche gefunden hatte. 
Da mir SHODAN aufgetragen hatte, 
zur Rickenbacker uberzuwechseln, 
fuhr ich mit der Bahn zur Pos. 9. Lei- 
der hatte Korenchkin hier ein Er 
fetd aufgebaut, das das Betrete 




mir dort einen Resonator 


gewehr beseitigen. Nachdem ich des- 


zu kaufen. Diesen brachte 


sen Uberreste in einem Chemielabo 


eh am Schutzschildgene- 


untersucht und die Energierustung ir 


rator an und sturmte die 


Deck 3 abgeholt hatte, wechselte ich 


-eiter hinauf, um den Fol- 


im Bereich Kommando A bei Punkt 9 


gen der Ex płosi on zu ent- 


zur Rickenbacker Ober. 


gehen. Nach getaner 




Arbeit stattete ich 


Cybermodule: 


Delacroix in Frachthalle 1 


vorhanden: 


Pos. 8) einen Besuch ab, 


57 (50 von SHODAN; 7 ubrig) 


doch auch hier erlebte 


verwendet fur: 


eh eine bose Uberra- 


Andern 4 (12) 


schung: sie war bereits 


Ausdauer 5 (30) 
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Rickenbacher, Deck A: Sucht da 
Standard munition 



Rickenbacher, Deck A: Mit gutem Timing solltet Ihr 
auch diese Geschiitze erwischen 




Rickenbacher, Deck A: Dies wird erst der funfte 



Rickenbacher, Deck A: ...doch Nu 
sogleich! 



Zum Aufzug 



& ^ 



5 Upgrade-Einheiten 



Rickenbacher, Deck A: Findet die Upgrades kun 
dem Lift! 



Rickenbacker, Deck A 

Da mir von der Rickenbacker kein 
detai ! I iertes Kartenmateria! zur Verfu- 
gung steht und ich so ein untalentier- 
ter Zeichner bin, werden sich eventu- 
elle Besucher der Rickenbacker von 



Ich untersuchte den ersten Raurr 
und fand sogar einige SchuR Muni- 
tion (auch unter dem Gerat bei der 
Leiter} sowie einen Cyborg-Killer 
der mir auflauerte. Ais ich die lange 



Leiter hinaufkletterte, muRte ich die 
drei Geschutzturme. die sich eben- 
falls im Schacht befanden, im Auge 
behalten, um sie im geeigneten 
Moment von unten mit meiner 
Energiewaffe zu vernichten. Am 
Ende der Leiter erblickte ich das 
erste zu zerstórende Ei. Ich zerschlug 
es mit dem Kristailsplitter und stieg 
die Leiter nach oben. Dort druckte 
ich einen Knopf, der eine Barriere 
entfernte. Die nun auftauchenden 
Monstren schluckten die Splittermu- 



nition meiner MG. Bevor ich den neu 
zuganglichen Gang betrat, erklomm 
ich die Leiter zur linken Seite und 
zerstorte Ei Nummer 2. 
AnschlieRend folgte ich dem neuen 
Gang und erreichte den kleinen Kon- 
trollraum A, wo ich einen Schalter 
druckte. Ich konnte sehen, wie sich 
eine Brucke uber den Abgrund bilde- 
te T die jedoch nicht fur eine Uber- 
aueruns ausreichte, da in ihrer Mitte 



Raum zuruck und marschierte uber 
die Rampę abwarts. Ein weiteres Ei 
wartete hier auf seine Zerstórung. 
Ich kroch nun in den Luftungs- 
schacht, hielt mich bei der Gabe- 
lung rechts und erreichte einen 
zweiten Schalt 

Knopf gedruc ki weiuen muibie. cme 
kleine Leiter fuhrte zu Ei 4. 
Der andere Gang der Abzweigung 
brachte mich zu einer Art Balkon. 
Von hier aus konnte ich das funfte Ei 
erreichen. Ich eilte auf die andere 
Seite der beiden Rohre, sprang auf 
die nachste Plattform (siehe Bild) 
und gelangte schlieRlich in einen 
neuen Bereich. Der linkę Weg fuhr- 
te zum groRen Abgrund. Diesmal 
reichte die Brucke fur eine Uberque- 
rung, und ich gelangte in einen klei- 
nen Raum, in dem ich eine Code- 
karte fand. Danach stieg ich die 
nachste Leiter hoch. Im rechten 
Raum lag das nachste Ei, im linken 
Raum konnte ich per Knopfdruck 
die mittlere Tur óffnen. 
Ich fief nun nach links, dann nach 
rechts und zerschlug im linken Raum 
rfas ciphte Fi D 



die angrenzenden Raume. In der Lei- 
chenhalle (letzter Raum links) 
hauste ein graRlicher Mutant, den 
ich niederstreckte. Danach erledigte 
ich die beiden Kanonen im Neben- 
raum und kummerte mich um die 
beiden Eier. Mein Weg fuhrte mich 
ais nachstes zur Gondel B. Hier klet- 
terte ich eine Leiter nach unten und 
erledigte nebenbei das zehnte Ei. Im 
nachsten Raum entdeckte ich end- 
lich eine Wiederbelebungszelie. 
Nachdem ich eine lastige Selbst- 
schulsanlage vemichtet hatte, konn- 
ten zwei weitere Eier im Gondel- 
raum beseitigt werden. Nun muRte 
ich mich durch enge Gange bis 
zum Gravitationsumkehrer durch- 
kampfen. Dabei fiel Ei 13 meiner 
Pistole zum Opfer. Der Umkehrer 
wurde eingeschaltet und ich konnte, 
indem ich dem Gang folgte, wieder 
den Ausgangspunkt erreichen. 
Wieder im Hauptflur angelangt, 
folgte ich den Pfeilen zur Kapsel 2. 
Im ersten Raum beharkten mich drei 
Geschutzturme. Ich passierte einen 
medizinischen Sektor, in dem ich 
meine Gesundheit zu den gewohnt 
gunstigen funf Naniten wiederher- 
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ich Ei Nr. 14, das c 



muRte ich jetzt einige Leitern hoch- 
und runterklettern. Etiiche Wach- 
roboter versuchten mir das Leben 
zu erschweren, fielen jedoch meiner 
Energiewaffe zum Opfer. SchlieRlich 
landete ich in einem grolsen Raum 
mit einer Vertiefung, wo Ei 15 ver- 
steckt war. Im anschlieRemden 
Raum befand sich das Raketenlager. 
In der Mitte des Raumes entdeckte 
ich vier Knópfe. Nr. 1, 2 und 4 druck- 
te ich zweimal. Nr. 3 nur einmal. Ich 
gelangte Ober die Raketen zur Leiter 
(inks vorne. Oben belauerte mich 
ein Cyborg-Kilter. Ich muRte im 
nachsten Raum einen Geschutzturm 
und eine Selbstschu Ran lagę vemich- 
ten, um gefahrlos die groRe Platt- 
form betreten zu kónnen. Ein Gang 
fuhrte mich zu einem neuen Raum 
(unterwegs fand ich funf Cybermo- 
dule}. !ch óffnete die Tur und druck- 
te den Knopf, um die Strahlung im 
Verbindungsgang zum Aufzug zu 
eliminieren. Bei den beiden Upgra- 
de-Terminals steigerTe ich noch ein- 
mal kraftig meine Werte, bevor ich 











"Sy, 
i" 





Rickenbacher, Deck B: Diego?. ..Ob. Gott, er ist tot! Na 
und, Ihr braucht ja nur seinen Schliisset. 

die ich einsteckte). DaR ic ' 
Diegos Leiche finden muRte, versetz- 
te mir einen Schock. Mit Diego war 
nun auch der letzte potentielle Ge- 
sprachspartner gefallen. Er trug einen 
Schlussel zu seiner Kabinę bei sich. 
Dort trieben auch einige Spinnen ihr 
Unwesen. Der nachste Gang brachte 
mich bereits zum Aufzugsschacht. 

Rickenbacker, Deck C 



Vielheit: Wie freut sich da d 



AN offenbarte mir hier, daR c 



Cybermodule: 



120 (100 von SHODAN; 
5 gefunden; 15 ubrig) 
/erwendet fur: 
Wendigkeit4(15) 
Wendigkeit 5 (30) 
Wendigkeit6(50) 



Rickenbacker, Deck B 

'~i 2. Deck war die Schwerkraft um- 
u ;kehrt worden! Ich kampfte mich an 
drei Cyborg-Killern vorbei durch die 
kleine, Hnksgelegene Kirche und 
erhielt auBer vier Cybermodulen 



und stieg die Leiter im grofser 
Schacht ganz nach unten. um sech? 
Cybermodule zu ergattern. Nachderr 



hatte, kletterte ich einen iangen 
Schacht hoch und stieR auf zwei 
Medizinstationen (Auf dem Weg 
dorthin fand ich eine neue Rustung, 



sein wurde. Ich na hm in der Kom- 
mandozentrale eine Botschaft von 
Diego auf, der mich aufforderte, in 
seine Kabinę zu gehen. In ihr fand ich 
die dritte Alienwaffe, die ich jedoch 
aufgrund ihrer lneffektivitat nicht 
mitnahm (Um die Upgrade-Einheiten 
zu erhalten, muBte ich die Waffe 
zunachst einmal aufnehmen). Bevor 
ich die Rettungekapsel betrat, wur- 
den 25 Cyb 
Wartung 5 investiert. In der Kapsel 
druckte ich den Startknopf 

Cybermodule: 



10 gefunden; 14 ubrig 
?rwendet fur: 



Kórper der Vielheit: Jawohl, hier durch gehts 



Der Kórper der 
Yielheit 




t^m 



, ^-^Tljg^l » j 



und 10 Cybermodule zu finden gab knoten, der an der Decke prangte. 



Links gegenuber dieses Bereiches 
fuhrte ein Gang schrag nach unten in 
einen kleinen See. Hier lebte ein Psi- 
Reaver. Sein Gehirn waberte unter 



Wasser treibende Leiche hatte 10 
Cybermodule bei sich. Ich schoR 
auiserdem auf den grofsen Nerven- 



Uber den Durchgang auf der ande- 
ren Seite des Sees gelangte ich zum 
Gang zuruck. Ich bog links ab. Die 
erste Abzweigung fuhrte zu einigen 
Naniten, die zweite zu radioaktiv 
verseuchtem Wasser, geradeaus ging 
es zu einem gewaltigen Chemielager 
und einigen Upgrade-Terminals. Hier -^ 
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Leiter (6) 



SchlieBmuskel (7) 



Nervenknoten (3) 

Leiter (2, 4) 

Zahn (1,5) 



kommt ans Ziel... 



Der Kórper der Vielfatt: 
Aber das da kommt weg! 



nach drei Schu: 
Jetzt kam der sch\ 



zerplatzte. 
sste Teil des 



Loch, das dort, wo sich kurz vorher 
das Organ befunden hatte, entstć ~ 
den war (wenn Ihr Euch ruckwa, ^ 
nahert, ist das jedoch leicht zu 
schaffen), treffen. Die sterbenden 
Vielen warnten mich wahrend mei- 
ner rasanten Talfahrt eindringlich 
vor der Maschinenmutter. 

CD Wo bin ich? 



n in SHODANs Reich... 




wurde die Annelidische Panzerung 
erforscht. Danach lief ich zum 
radioaktiv verseuchten Wasser. 
Widerwillig sprang ich rein. Ich hielt 
mich immer links und erreichte 
schliefslich eine Art FluB mit relativ 
niedrigem Wasserstand. In diesem 



folgte dem 



muskel, der nun passierbar war. Ich 
erreichte jetzt einen Raum, in dem 
zwei Zahne unablassig einen Durch- 
gang zwischen sich óffneten und 
•" ; ederschlossen. Ich hupfte auf den 
_. sten Zahn, wechselte zur Knochen- 
leiter und kletterte zum Nerven- 
knoten hinauf, den ich zerschoR. 
Danach sprang ich von derselben 
Leiter zum Zahn zuruck, wechselte zu 
einer anderen Leiter uber und pas- 
sierte den Schlielsmuskel. 
Ich gelangte zu einer Abzweigung. 
n Seiten konnte ich Cyber- 



ietztendlich zu einem Abgrund. Ich 
liels mich hinunterfallen und konnte 
im Wasser noch 24 Schufs Splitter- 
munition ergattern. Nun schaltete 
ich das fliegende Gehirn, das den 
Zugang zum Ufer bewachte, aus und 
lief den Gang entlang. Auf dem Weg 
zum Endgegner zerschoR ich noch 



Schliefslich erreichte ich den Raum 
des Zentralorgans (Hier ignorierte 
ich die Gegner. Ich hatte sie nie alle 
besiegen kónnen, denn sie erneuer- 
ten sich regelmafsig). Ich rannte zum 
Organ und beharkte die drei herum- 
schwirrenden Sterne. Erst ais alle 
drei beseitigt waren, nahm ich mir 
das Organ selbst vor. das bereits 



Wo bin ich: Schon wieder verloren, SHODAN? 



lich einige virtuelle Cyborg-Killer 
wollten mich an meinem Vorhaben 
hindern. Panzerbrechende Munition 
wirkte Wunder gegen sie. Es war 
allerdings alles andere ais fórdertich 
fur meine Gesundheit, mit einem 
der fliegenden geometrischen Kór- 
per in Beruhrung zu kommen. 
Den Eingang zu SHODANs Zentrale 
erkannte ich an einem Logbuch, das 
davor schwebte. Im Inneren des 
Turms mulste ich mich Stufe urn 
Stufe nach unten vortasten, ohne 
dabei in die Tiefe zu stiirzen. 
Schlielslich verliels ich den Schacht 
durch einen Durchgang. Bevor ich in 



aas groise Locn sprang, norie icn mir 
Delacroix~ letzte Nachricht an... 
Der Endkampf gegen SHODAN 
selbst war schneil vorbei: Ich muSte 
mich in die drei Terminals, die ich in 
den Ecken des Raumes fand, ein- 
hacken, urn SHODANs Schutzschild 
zu deaktivieren. Dadurch wurde der 
Kopf in der Mitte des Raumes ver- 
wundbar. Einige Schusse auf ihn 
beendeten den Spuk. In dem Glau- 
ben, SHODAN endgultig besiegt zu 
haben, flog ich die „Von Braun" zur 
Erde zuruck... ■ 
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Allgemeine Tips: 



• Baut Euer Lager kompakt aneinander, damit Ihr 
es besser verteidigen kónnt Sichert es auch mit 
Mauern ab. 

• Installiert den Patch, damit Eure Lufteinheiten 
sich nicht mehr gegenseitig behindern. 

• Wenn Ihr in Zeitverzug kommt, spielt das nach- 
ste Level auf „leicht", damit Ihr schnelter werdet. 

• Verwerft immer die veralteten Konstruktionen, 
damit Ihr nicht so lange nach den hchtigen Ein- 
heiten suchen muSt. 

• Verhaltet Euch beim Sammeln der Rohstoffe 
friedlich und verteidigt Euch nur, um die Aus- 
gaben so gering wie móglich zu halten. 

• Sammelt in zu schweren Missionen nur Geld und 
verschickt es sofort, dann kónnt Ihr jederzeit ver- 
schwinden. 

• Baufahrzeuge halten viel aus, also baut ruhig mai 
mitten im gegnerischen Gebiet eine Verteidi- 
gungsmauer. 

• Erforscht die neuen Chassis immer zuerst. 
ileger sind wahrend des gesamten Spiels 

mcm: zu gebrauchen. 

• Das Hauptlager braucht Ihr nicht ausbauen oder 
verteidigen, da hier keine Angriffe stattfinden. 



ED-Tips: 



• Laserwaffen sollten immer ein Drittel Eurer 
Streitmacht ausmachen. Sie beschadigen die Ein- 
heit nicht aulserlich, sondern zerstóren sie durch 
Uberhitzung. Das funktioniert auch bei Gebau- 
den, dort dauert es nur langer. 

• Die Luftwaffe der ED ist nicht besonders gut, 
also lalst sie besser zuhause. 

• Eure Angriffstrupp 



• Die Verteidigung sollte immer mit Laserturmen 
vorne und Raketenturmen dahinter aufgebaut 
werden. 

• Erzminen immer so plazieren, dai? mehrere 
passen. 

• Lalst Eure Raffinerien stets an die Minen grenzen, 
damit der Weg fur die Erztransporter kurzer ist. 

• Schiffe, Hubschrauber und Maschinengewehre 
braucht Ihr nicht zu erforschen. 

• Hingegen sollte das mit schweren Lasern, 
Raketenwerfern etc. so schnell wie móglich 
passieren. 

• BuddeltTunnel statt Brucken zu bauen. 

UCS-Tips: 

• Die Stanford Lab Missionen solltet Ihr immer 
zuerst spielen, da sie sehr kurz sind und Euch 
enorm helfen. 

• Baut die Luftwaffe mit Maschinengewehren 
und Raketenwerfern aus. 

• Die Hauptwaffe der Armee sollte der Spider 
und der Panther sein. 

• Schliefct die Allianz mit der LC so fruh wie 
móglich. 

• In den Leveln, in denen Ihr gegen den Hacker 
Neo kampft solltet Ihr ófter speicher 



• Die Schutzschild-Technologie ist sehr wichtig, 
um gegen die ED-Laser zu bestehen 

• Eine Festung solltet Ihr immer mit eine 
ten und einem schweren Plasmageschutz sowie 
einem leichten und schw 
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KOMPLETTLÓSUNG TEIL 2 
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sen Mondt nicht nu 



die Grabfdubzf berucksii 
iten Teils unserer indu-Ko 



wie verspro 



Level 9 - Teotihuacan 

Eilt nach der Anfangssequenz hinun- 
ter in den grofsen Raum, wo Ihr 
durch die Tur auf der rechten Seite 
in einen Korridor gelangt. Der Falle 
dort entgeht Ihr, indem Ihr die 
Bodenplatte entweder uberspringt 
oder sie mit einer Vorwartsrolle 
uberquert. Im selben Gang greift Ihr 
Euch den Stemschlussel und rollt 
unmittelbar danach nach rechts zur 
Seite. Etwas weiter vorn versperrt 
Euch eine bewegliche Steinplatte 
den Weg. Dreht Euch urn und geht 
i Weg, den Ihr entlanggekommen 
seid, zuruck, bis sich hinter Euch ein 
Zugang zu einem kleinen Raum 
geóffnet hat,. Druckt den Knopf 
darin, der das Hindernis beseitigt. 
Folgt nun dem Gang weiter. bis Ihr 



"dem uberblicken kónnt. 
Meigt hinunter und geht zu dem 
Zahnrad vor der mit einem grunen 
Kopf bemalten Jaguartur", das Ihr 
an die Tur schiebt. Bewegt Euch zur 
.,Vogeltur" mit dem gelben Kopf und 
schiebt das Zahnrad zur Mitte des 
Raumes. Bei der „Dreikopftur" stellt 
Ihr Euch so hin, dals das Zahnrad 
zwischen Euch und der Tur steht. 
Lalst Euch an der Kante hinter Euch 
zum nachsten Vorsprung hinunter 
und klettert von dort gleich wieder 
hinauf in den Gang. Danach lafŚt Ihr 
Euch in den Raum dahinter fallen. In 
einer der vier Wandę seht Ihr ein 
groRes rundes Tor, in der Mitte der 



drei anderen findet Ihr je eine 
schlangenkópfige Saule, die Ihr auf 
die drei goldenen Zeichen zieht. 
Dadurch erhebt sich die grolse 
Statuę in der Mitte des Raumes. Auf 
der Galerie betretet Ihr einen frisch 
geóffneten Gang, der Euch zu einer 
Bodenplatte fuhrt. Betretet sie und 
bewegt Euch dann ruckwarts, bis ein 



Geht jetzt zu den zwei steinernen 
Radem, die zu Eurer Linken aus der 
Wand ragen. Aktiviert zuerst das 
Rad mit den „Speichen", danach 
das glatte. In einer Zwischensequenz 
seht Ihr, wie sich die „Fischtur" 
offnet. Benutzt nun das „Speichen- 
rad" zwei weitere Małe. an- 
schlieEend erneut das andere, urn 
die Jaguartur" zu óffnen. Nach einer 



.ades nehmt Ihr den Lift zur Linken 



und kommt wieder zu den Zahn- 
radern hinunter. Zieht das Zahnrad 
bei der „Fischtur" von der Wand 
weg,das bei der „Dreikopftur" an die 
Tur. Das Zahnrad bei der Jaguartur 
zieht Ihr ebenfalls von der War ' 
weg und schiebt es von der andere. , 
Seite bis zur Mitte. Schlielślich 
raumt Ihr das Zahnrad bei der 
„Vogeltur" von der Mitte weg und 
schiebt es gegen die Tur. Nehmt nun 
den Lift zuruck zu den beiden 



I 




Power play isr-TflHU-u.i 
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Radern und wiederholt die An- 
'eisungen vorn letzten Mai (lxR, lxL, 
^xR, lxl_, lxR). Dies óffnet die beiden 
restlichen Turen. 
ieht durch die Fischtur ins Wasser 
und erklimmt dort den Sims zu 
Eurer Rechten. Hinter dem Gótzen- 
bild findet Ihr dort ein Schlussel- 
loch, in das der Steinschlussel pa(5t. 
Im Wasser taucht Ihr durch die Óff- 
nung am Boden hindurch und nach 
rechts. Dahinter stolst Ihr auf einen 
steinernen Turm, auf dessen Ruck- 
seite Ihr einen runden Schalter in 
der Mitte des goldenen Toten- 
kopfes entdeckt. Zieht daran und 
seht zu, wie der Turm sich weiter 
erhebt. Taucht auf und benutzt die 
bekletterbare Wand nach oben. 
Ober die Spitze des Turms erreichT 
Ihr den Vorsprung daruber. Am Ende 
des Ganges mufśt Ihr Euch von der 
Kante hinunterhangen lassen und 
nach rechts hangeln. Vom nachsten 
Vorsprung aus uberspringt Ihr den 
Abgrund, folgt dort dem Gang und 
klettert die besteigbare Oberflache 
hoch. Verla£t sie nach rechts und 
springt zur gegenuberliegenden 
Seite. Verwendet - dort die Peit- 
sche am Krokodiikopf. Klettert 
rechts die besteigbare Oberflache 
hoch, damit Ihr zum Fischtotem 
kommt. Schnappt es Volodnikov 
und seinen Schergen vor der Nase 
weg und geht zur linken Seite 
des Raumes, wo Ihr einen Silberspie- 
gel mitnehmt. Begebt Euch mit 
einem Sprung ins Wasser zum 
„Zahnradraumraum2 zuruck. 
Im Gang hinter der Vogeitur entgeht 
Ihr den Speerfallen. indem Ihr vor- 
warts daruberrollt. Dahinter seht Ihr 
links einen eingebrochenen Gang, 
deen Ihr mit dem ersten Artefakt 



kónnt Ihr die Wand hochklettern. 
Mit einem weiten Sprung schafft 
Ihr es auf die andere Seite hinuber, 
wo Ihr entweder links oder rechts 
weiter hochklettern kónnt. Oben 
angekommen, setzt Ihr zu einem 
weiteren Sprung uber den Abgrund 
an. Folgt Ihr dem Gang durch eine 
Tur bis in einen grolsen Raum. Ein e 
Ebene tiefer nehmt Ihr das Vogel- 
totem an Euch und geht zuruck 
zum „Za hn rad raum"'. 
Schreitet durch die Jaguartur und 
achtet auf die Falle dahinter. Er- 
klimmt die Stufen bis zum Jaguar- 
totem und geht damit zuruck. 
Im Raum hinter der Dreikopftur 
steilt Ihr die Totems auf die entspre- 
chenden Sockel. Nachdem die Sta- 
tuę zuruckgesunken ist, begebt Ihr 
Euch auf dem bewahrten Weg zu Ihr 
hinunter. Legt der Statuę den Spie- 
gel in die Arme, worauf sich das Por- 
tal óffnet. Schreitet durch dieses 



Level 10 - 

Tal der Olmeken 



Gleich zu Beginn fuhrt Euch eine 
Hóhle rechts von Euch sicher auf 
den Grund des idyllischen Tales hin- 
unter, wo Ihr hinter einem Vorhang 
von Kletterpflanzen ins Freie tretet. 
Gebt dort auf die lokale Fauna acht, 
die Jaguare kónnt Ihr nicht erschie^- 
sen, nur kurzfristig wegscheuche 
Folgt dem Flusschen durch die Eng- 
stelle, bis Ihr rechts auf einen uber- 



verschafft. Folgt dem Gang dahinter 
bis zu einem Raum mit einem Jagu- 
ar und einer blauen Statuę. Auf der 
gegenuberliegenden Seite fuhrt 
Euch eine Treppe zu einem Vor- 



sprung, von dem aus Ihr mit der 
Peitsche auf die Statuę trefft. Nach 
einem weiteren Sprung befindet Ihr 
Euch in einem Gang zu einem Raum 
mit Steingesicht in einer Wand, das 
Ihr nach hinten schieben kónnt, 
worauf Ihr einen steilen Tunnel hin- 
unterfallt. Nachdem Ihr die Platte 



oberhalb von Euch betretet, rennt 
schnell zur Nische, so daR der Kopf 
an Euch vorbei ins Tal sturzt und 
dort neben einer grolsen Bodenplat- 
te zu liegen kommt. Ihr manóvriert 
den Kopf auf die Platte davor, urn 
die erste Brucke zu fixieren. 
Ober sie erreicht Ihr bald einen 
ersten Abgrund, in den Ihr nach 
rechts unten hinabsteigt. Dort 
verlaRt Ihr die Hóhle und betretet 
durch den danebenliegenden Ein- 
gang ein schiangenverseuchtes Ge- 
biet. In einem Wasserbecken seht 
Ihr einen Hebel, mit dem sich die 
gegenuberliegendeTur óffnen laSt 
Im dahinterliegenden Raum schiebt 
Ihr einen Błock in der Wand Ihr ganz 
nach hinten. Betretet uber den 
Błock die Bodenplatte vor dem 
zweiten Olmekenkopf, dreht Euch 
urn und verlaBt den Gang so schnell 
Ihr kónnt nach rechts. Jetzt last sich 
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J -HohleaufdieBoden- 
platte schieben, wodurch sich eine 
zweite Brucke schlieRt. Oberspringt 
den Abgrund hinter der ersten 
Brucke, urn hinter einigen Kletter- 
pflanzen zur zweiten vorzustoRen. 
Nach einem zu uberquerenden 
Abgrund und einer Hangelpartie 
fuhrt Euch ein Gang bis in einen 
groBen Raum. Direkt unter einem 
Wasserfall befindet sich ein kleiner 
Durchgang zu einem engen Schacht. 
Obendrin findet Ihr einen Knopf, 
mit dem Ihr Wasserbecken trocken- 
legt. Zuruck am Boden, bewegt Ihr 
den dort liegenden Olmekenkopf 
in die Óffnung nach aulsen. Schiebt 
den anderen beweglichen Klotz vor 



den Durchgang zum Schacht, um 
die bekletterbare Wand daruber zu 
erreichen. Oben angekommen, 
druckt Ihr den Knopf zum zweiten 
Mai. worauf das wieder nach- 
flieRende Wasser den Kopf nach 
auRen auf die darunterliegende 
Platte tragt. VerlaRt nun den Raum 
nach rechts, wo Ihr die Brucke uber- 
queren kónnt. 

Auf der anderen Seite folgt Ihr dem 
Pfad bis zu einem Abgrund. Ober- 
springt diesen, hackt Euch durch das 
Grunzeug und benutzt die Peitsche. 
um dahinter auf die andere Seite zu 
gelangen. Etwas weiter erreicht Ihr 
einen Raum mit einer Eulenstatue. 
Der Knopf neben der Tur óffnet 
Euch den Weg nach draufsen, wo Ihr 
gleich rechts hinter dem Durchgang 
einen weiteren Knopf druckt. 
Dadurch geht im Eulenraum eine 
weitere Tur auf. Da sich diese nach 
einiger Zeit wieder schlieRt, muRt 
Ihr Euch auf dem Weg zu Ihr etwas 
beeilen. Auf dem hochgelegenen 
Vorsprung dahinter schubst Ihr 
den Kopf einer hohen Schlangen- 
statue, wodurch sie umkippt und 
spater unten eine Brucke auf die 
andere Taiseite bildet. 
Dort erreicht Ihr nach einem mit der 
Peitsche zu uberquerenden Abgrund 
ein Gebiet mit umgesturzten Saulen. 
Unter einer ersten mulst Ihr durch- 
kriechen, dahinter klettert Ihr uber 
weitere Saulen bis, ganz nach oben. 
wo Ihr einen Zugang zu einer 
beschaulichen Hochebene findet. 



und erklettert dann ihre Stufen 
bis nach oben. Nachdem Ihr - ganz 
der vorbildliche Archaologe - den 
dort vorgefundenen goldenen Gót- 
zen an Euch gerissen habt, senkt sich 
der Boden unter Euch ins Innere der 
Pyramide hinab, und Ihr findet Euch 
auf dem Kopf einer hohen Schlan- 
genstatue wieder. LaRt Euch sorgfal- 
tig vom Hinterkopf der 
Statuę auf den Boden hinab und geht 
zum grolsen Tor hinter Euch. Indem 
Ihr mit dem Feuerzeug die beiden 
Schalen links und rechts davon 
entzundet, óffnet sich dieses und 
gewahrt Euch Zugang zu einem 
Raum mit einer Bodenplatte. 
Geht nun zur anderen Seite des 
Raumes, wo Ihr die Prozedur wieder- 
holt, um Quetzalcoatl zu befreien. 
Dieser ereift Euch mit seinem BiR 
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nd den messerscharfen Zacken an 
:>einem Kórper an. aufserdem schleu- 
dert er Euch auf Distanz kleine 
Schlangen entgegen. Daherflieht Ihr 
zunachst vor ihm in den Raum mit 
der Bodenplatte, stellt Euch kurz 
darauf und klettert sofort danach 
im anderen Raum zu Azerims Arte- 
fakt hoch. Zuruck im Hauptraum, 
eilt Ihr zu einer der Bodenplatten 
am FuR der Seitenwande und 
schwebt mit dem neuen Artefakt zu 
dem blauen Kristall daruber. Dort 
geht Ihr auf dem Sims ganz nach 
auRen, wo ihr eine kleine Boden- 
platte vorfindet. Wenn Ihr auf sie 
tretet. bewegt sie sich mit Euch 



scmelśt aus einem Loch im Boden 
daneben. Wartet daher, bis sich der 
Wachter uber diesem Loch befin- 
det, um ihn zu verletzen. Wieder- 
holt die Prozedur mehrmals, bis 
Quetzalcoatl explodiert, worauf 
sich weiter oben ein Ausgang óffnet. 
Auf der Bodenplatte unterhalb der 
Óffnung gelangt Ihr mit Azerims 
Artefakt nach oben und freut Euch 
auf ein uberraschendes Wieder- 
sehen mit einem alten Freund... 

Level 11 - V.I.Pudovkin 



Óffnet die Tur auf der anderen Seit 
des Raumes. wo Ihr Eure Waffen 
wiederfindet. Schiebt die frei- 
stehende rotę Kiste vor dem verlas- 
senen Wachposten an die blaue 
heran. Steigt auf sie hinauf und zieht 
die Holzkiste rechts von Euch. 
Schiebt sie von der anderen Seite 
noch etwas weiter und erklimmt sie 
schlielslich. An dieser Stelle kónnt 
Ihr Eure Peitsche an einer tiefhan- 
genden Metallstange benutzen, um 
eine weitere Kiste zu erreichen. Auf 
der Galerie erledigt Ihr die auftau- 
chenden Gegner und geht danach 
durch die einzelne Tur auf der ent- 
gegen gesetzten Seite des Fracht- 
jms. Hinter einem schmalen Gang 
erreicht Ihr einen Raum mit einer 



Leiter. Diese fuhrt Euch zu einem 
kleinen Raum. in dem die Sowjets 
Urgons Artefakt aufbewahrt haben. 
Begebt Euch zuruck in den Fracht- 
raum und durch die rechte der bei- 
den Turen auf der anderen Seite. 
Hinter der Tur geradeaus seht Ihr 
links eine vom Rost zerfressene 
Wand. Mit Urgons Artefakt ver- 
schafft Ihr Euch Zugang in den Kor- 
ridor dahinter. Nehmt links von 
Euch die Leiter nach oben. Am Ende 
des Ganges fuhrt Euch eine weitere 
Leiter an Deck. Benutzt das Artefakt 
erneut. um zu Eurer Linken die 
Wand zur Kuche einzureiRen. In der 
Messę steigt Ihr uber eine weitere 
Leiter zur Brucke hoch und be- 
lauscht Volodnikovs Monolog. 






Schnappt Euch ungesehen das 



Leitern wieder nach unten. Am 
anderen Ende des dortigen Kor- 
ridors fuhrt Euch eine weitere Leiter 
in den hinteren Frachtraum. Der 
Kran darin lalst sich mit den Kontrol- 
len links vc~~ ' 
dals" er einen blauen Kristall zur 
Decke hochzieht (2xL. 5xM, 2xR). 
Benutzt Azerims Artefakt, um Euch 
zur Galerie hochziehen zu lassen. 
Hinter der rechten Tur fuhr 
Leitern vom Gerust hinumc 
einem Hebel, durch den eine Leiter 
die oberste Ebene des Maschinen- 
raums zuganglich macht. 
Durch eine Tur erreicht Ihr von dort 
aus einen Raum. in dem eine Kurbel 




Ihr seid zu Beginn Gefangener auf 
einem sowjetischen Frachtschiff auf 
dem Weg zu Mutterchen RuIsMand. 
Wenn Ihr an Eure Zellentur klopft. 
erkundigt sich ein ubelgelaunter 
Soldat nach Eurem Befinden. Steigt 
auf Eure Koje, wo Ihr den Zugang zu 
einem Luftschacht óffnen kónnt. 
Hammert nun erneut an die Tur und 
klettert darauf sofort in den Luft- 
schacht. Da Euch die eintretende 
Wache nirgends sieht, durchsucht 
sie den Nebenraum. Nutzt die Gele- 
genheit und schleicht Euch zur Zelle 
hinaus. Inspiziert die nachste Turzu 
Eurer Linken. Die Maschine dort 
setzt Ihr mit dem Hebel in Betrieb 
und verłalsT den Raum schnellst- 
móglich. Nun kónnt Ihr die nachste 
Tur auf der linken Seite óffnen. da 
der sich dahinter befindliche Soldat 
nach der Maschine sieht. Schnappt 
Euch Taklits Artefakt auf dem 
Schreibtisch und verlallt den Raum. 
Geht durch die Tur am Ende des 
Ganges und benutzt das eben ge- 
fundene Artefakt, um ungesehen an 
der Wache vorbeizukommen. 



I • 
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-> aufbewahrt wird. Mit ihr ver!alst 
Ihr den Raum durch die zweite Tur 
und begebt Euch zu einem Ret- 
tungsboot am Heck des Schiffs. 
Mit der Kurbel kónnt Ihr dieses zu 
Wasser lassen und mit der Pudovkin 
in der Mitte des Atlantiks Richtung 
Nubien auslaufen... 

Level 12 - Meroe 



Bei den Pyramiden der nubischen 
Kónige sucht Ihr ais erstes den ein- 
gesturzten Schaft in der grófsten 
Pyramide auf. Tut nun dem nubi- 
schen Jungen und Euch selbst einen 
Gefallen und dezimiert die hiesige 
Fauna, um Euch eine ungestórte 
Archaologische Untersuchung der 
Ruinen zu sichm. Fahrt mit dem Jeep 
zur Baracke und schieiŚt durch das 
Fenster auf den darin aufbewahrten 
Sprengstoff. um Euch Zutritt zu ver- 
schaffen. In der Baracke findet Ihr 
eine Fulle nutzlicher Dinge, darunter 
ein Kette. einen Eimer und einen 



Die Kette benutzt Ihr gleich beim 
Generator des Minenlifts. den Ihr 
nun in Betrieb setzt. Nehmt den Lift 
in die Grube hinab und entwendet 
Heinrich Hórners sterblichen Uber- 
resten seine Taschenuhr. Bei der 
abgesturzten Lorę kónnt Ihr ein Rad 
abmontieren, worauf Ihr mit dem 
Lift zuruck nach oben gelangt. Auf 
der anderen Seite der zerstórten 
Schienenbrucke seht Ihr etwas fun- 
keln, worauf si 

hin revanchiert und Euch von dort 
im Tausch gegen die Taschenuhr ein 
Edelsteinauge holt. 
Bei der Baracke kónnt Ihr an der 
Seitenwand der grolsen Pyramide 
einen Weg Ober die bekletterbare 
Oberflache zu einem Durchbruch in 
der Wand erkennen. Dort angelangt, 
folgt Ihr dem Gang Ober eine 
gefahrliche Grube bis ans Ende, wo 
Ihr im Dunkeln Urgons Artefakt 
verwendet, um wieder nach 
draufsen zu gelangen. Den Felsblock, 
auf dem Ihr gelandet seid, schiebt 
Ihr unter die bekletterbare Stelle 
an der Pyramidenseite. Von dort 
aus erreicht Ihr weit oben an der 
Wand den Zugang zu einem Schal- 
ter, der weiter unten das Haupttor 
zur Pyramide óffnet. 
Betretet nun das Innere der Pyra- 
mide und folgt bei der ersten Ver- 




zweigung dem Gang nach 
links. An der Vorrichtung 
dort benutzt Ihr den Eimer, 
um sie in Gang zu bekom- 



den Vorsprung, von wo aus 
Ihr mit einem Sprung auf 
die andere Seite zu einer 
Leiter gelangt. Oben an 
dieser springt Ihr auf der 
anderen Seite herunter und 
benutzt Urgons Artefakt, 
um die Wand zu Eurer Rechten 
einzureifsen. Das Drucken des rech- 
ten Knopfes lalst einen Błock hinun- 
terfallen, auf den Ihr springt. Dahin- 
ter kommt Ihr Ober eine Leiter in 




n bang weiter, 
hinab in den Anfangs- 
bereich, wo Ihr den rechten 
Gang entlang zu einem Sar- 
kophag kommt. Auf Knopf- 
druck óffnet er sich und Ihr 
erhaltet Zugang in eine 
» Garbkammer. Springt nach 
rechts hoch und folgt dem 
Gang bis zu einer Grube. 
Hupft zu dem Vorsprung 
mit dem Knopf auf der 
anderen Seite, der an der 
Wand einen Felsblock kurz- 
i dem Ihr rechts in fristig anhebt. Eilt darunter und zieht 
: einer Feuerstelle einen weiteren Błock unter den 
let diese, und eine ersten, bevor dieser wieder hinunter- 
as Licht durch ein fallt. Ihr kónnt Euch jetzt auf der sel- 
len. ben Seite uber die Grube hanseln. 
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An der nachsten Verzweigung geht 
Ihr nach rechts und kónnt Ober einen 
Sarkophag durch das Loch in der 
Decke hochklettern. Verlalst dieses 
Grab durch die Tur und schiebt 
gegenuber den Błock nach vorn, um 
wieder nach aufsen zu gelangen. 
Draufsen sucht Ihr den Punkt auf, zu 
dem der gebundelte Lichtstrahl der 
Linse weist. Wenn Ihr dorthln tretet, 
erhebt sich unter Euch eine Anubis- 
statue aus dem Sand. Setzt Ihr das 
Edelsteinauge ein, worauf sie sich 
dreht und den Lichtstrahl zuruck- 
wirft. Verge£t nicht, das Auge wieder 
mitzunehmen, wenn Ihr zur vorhin 
verlassenen Pyramide zuruckgeht. 
Ober das Dach des linken Grabes 
erreicht Ihr das rechte, von wo aus 
Ihr durch das Loch in der Decke stei- 
gen kónnt. Eine Etage weiter oben 
landet Ihr im zweiten Linsenraum. 
'o Ihr erneut das Holz entzundet 
uraufsen werdet Ihr durch die 
Ankunft der Sowjets gestórt, die 
Euch aber nicht daran hindern kón- 
nen, beim zweiten Lichtstrahl die 
Prozedur von vorhin zu wiederholen. 
Zuruck in der Pyramide, geht Ihr 
durch das rechte Grab in den Raum 
mit den Sarkophagen. Benutzt 
Taklits Artefakt, um ungesehen am 
Auge in der Wand vorbei in ein 
Massengrab zu gelangen. In den 
Raum in der Mitte kommt Ihr mit 



nischen zu Eurer Linken hochklet- 
tern kónnt. Den Raum mit der 
Bodenplatte verlafst Ihr uber die 
Treppen nach rechts, wo Ihr an zwei 
Schaltern vorbeikommt, die Ihr 
beide druckt. Der Gang fuhrt Euch 
in denselben Raum zuruck. wo Ihr 
auf der Platte Azerims Artefakt 
anwendet, um den dritten Linsen- 
raum zu erreichen. 
Nach dem Entzunden dessen Feuers 
geht Ihr mit dem Artefakt wieder 
nach unten. am Auge vorbei und nach 
rechts zu der Grube, an der Ihr vorhin 
vorbeigehangelt seid. Uberspringt 
sie und betretet den nachsten Gang 
zu Eurer Rechten. Die verschlossene 
Tur umgeht Ihr unter zweifacher 
Anwendung von Urgons Artefakt. 
Dahinter geht Ihr nach links hinunt 
wo Ihr den Abgrund uberspringt und 
zu einem Vorsprung links davon 
hinuberhangelt Am Ende des dor- 
tigen Ganges zieht Ihr einen Błock 
aus der Wand und schiebt ihn nach 



links. Besteigt ihn, um den Gang 
gegenuber 

erreichen. Ooen an aer i_eirer spring 
Ihr an den Sims gegenuber, hangelt 
Euch nach links und nehmt das Feu- 
erholz dort mit. Springt zuruck auf 
den Vorsprung uber der Leiter und 
lalst Euch von dort auf den schma- 
len Sims darunter fallen. Bewegt 
Euch nach links, wo Ihr eine ver- 
meintliche Sackgasse erreicht. Mit 
der Peitsche kónnt Ihr Euch nach 
oben ziehen und landet weiter oben 
im letzten Linsenraum. Stellt das 
Bundel Feuerholz auf den Altar und 
zundet auch dieses an. 
Ober eine bruchige Wand in der 
Ebene darunter kommt Ihr wieder 
ins Freie. Die Statuę beim gelben 
Lichtstrahl mufst Ihr erst durch 
Verschieben der Felsblócke freirau- 
men, der rotę Strahl wird durch das 
gefullte Wasserbecken an die richti- 
ge Stelle gelenkt. Benutzt an beid< 
Stellen das Auge, damit sich die 
goldene Tur in der grólsten Pyra- 
mide endlich óffnet. 
Bei der Lorę erganzt Ihr das fehlen- 
de Rad und fullt ihren Tank mit 
dem Kanister von Euremjeep. Steigt 
in die Lorę und fahrt rasant aus 
diesem Level hinaus in Kónig Salo- 



Level 13 - Kónig 
Salomons Minen 



Fahrt zu Beginn mit der Lorę bis in 
ein Gebiet mit einigen Kisten und 
zwei Portalen. Haltet an. steigt aus 
und entnehmt der kleinen Kiste auf 
den Schienen eine Sicherung. Bringt 
diese mit der Lorę in einen Raum 
mit einem Gebaude auf Stelzen, 
in dem Ihr sie in den Sicherungs- 
kasten einsetzt. Mit den Hebeln 
stellt Ihr nun Weichen 1 und 3 um. 
Fahrt mit der Lorę weiter, bis Ihr 
hinter der Weiche 3 an eine Stelle 
gelangt, an der sich drei Geleisever- 
einen. Stoppt die Lorę kurz dahinter 
und fahrt ruckwarts in einen Raum 
mit zwei Wasserfallen. Ober die 
Kisten im Wasser kónnt Ihr Euch mit 
der Peitsche unter dem rechten Fal! 
hindurchschwingen, wo Ihr den 
Pyramidenschlussel findet. 
Eine Lorę der unterdessen angekom- 
menen Sowjets bereitet Euch auf 
der Weiterfahrt Probfeme und 
bringt Euch mit einer Granate zum 
Stillstand. Durch die Explosion 
erhaltet Ihr jedoch Zugang zu einem 
Nebenraum, wo Ihr einen Messing- 
schlussel findet Kampft Euch voran 
bis ins Stellhaus, wo Ihr mit dem 
entsprechenden Hebel Weiche 2 



umstellt Auf der weiteren Strecke 
findet Ihr hinter der Stelle, an der 



sich die drei Geleise vereinen, 
links Ober Euch eine Vorratsnisc u - 
in der Ihr mit dem Schlussel eir.... 
Schrank aufschliefcen kónnt. Mit 
dem darin gefundenen Ól schmiert 
Ihr Weiche 4. Wenn Ihr diese im 
Stellhaus umstellt, so fahrt die 
gegnerische Lorę rasant auf Ihr 
jahes Ende zu. 

Mit der eigenen Lorę erreicht Ihr 
kurz nach Weiche 5 einen kleinen 
Raum, in dem Kisten und Baumate- 
riai auf einem Holzgestell stehen. 
Verschiebt die groSe Kiste darauf. 
um einen Geheimraum dahinter 
freizulegen. Ein gezielter Schufs auf 
den Sprengstoff darin, óffnet Euch 
einen Durchgang in einen Spinnen- 
verseuchten Abschnitt. Nach eini- 
gen Sprungen erreicht Ihr einen 
Raum mit einem roten Edelstein. 
Nehmt ihn an Euch und verlalśt den 
Raum durch das Loch im Boden. 
Zuruck in der Lorę, fahrt Ihr zur 
Brucke uber das Wasserbecken und 
taucht durch das Loch hindurch. Ihr 
erreicht einen Raum voller Sarko- 
phage, in dem Ihr ganz nach oben 
klettert, wo Ihr einen grunen Edel- 
stein findet. SchlielsTich fahrt Ihr zur 
WeicheS und folgt dort dem Gang 
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zur zerstórten Brucke. Oberspringt 
den Abgrund mit der Peitsche, 
worauf Ihr hinter einer bruchigen 
Wand einen blauen Edelstein 
entdeckt. 

n Raum, in dem Ihr die Siche- 
rung gefunden habt, geht Ihr durch 
das rechte Portal und landet in 
einem grofsen Raum mit einer 
Pyramide in der Mitte. Benutzt den 
passenden Schlussel daran und 
anschlielsend die Edelsteine an den 
entsprechenden Stellen. Verla(st 
den Raum mit dem Lift, den Ihr jetzt 
betreten kónnt, uberquert die 
Grube und betretet nun Kónig 
Nubs Grab. 

Level 14 - 
Kónig Nubs Grab 

Erklimmt ais erstes den hóchsten 
Punkt des riesigen Felsblocks direkt 
vor Euch, von wo aus Ihr Ober einen 
nach rechts zu behangelnden Sims 
einen Versprung darunter erreicht. 
Dem Gang darunter folgt Ihr in 
einen Raum voller umgesturzter 
Saulen, den Ihr nach rechts durch- 
quert und hinter einem Hindernis zu 
Eurer Linken einen Raum mit einem 
sechseckigen Portal betretet. 
Schiebt davor die linkę Hundestatue 



zur Seite. um dahinter einen mit 
einem Wandteppich getarnten 
Geheimgang zu entdecken. Folgt 
diesem, bis Ihr zu einem Hebel 
kommt, an dem Ihr zieht. Durch den 
eróffneten Durchgang erreicht Ihr 
einen Raum mit Gitterboden, an 
dessen anderem Ende ein weiterer 
Teppich Eurer Machete zum Opfer 
fallt Der Błock in der Nische dahin- 
ter eibt nach mehrmaligen Ziehen 



ren Seite durchquert. Klettert dort 
die Wand empor. indem Ihr die zer- 
stórte Leiter Ober die Vorsprunge 
links und rechts davon umgeht. 
Nach links kommt Ihr in ein 
Amphitheater, auf dessen Buhne Ihr 
einen Knopf druckt und sie an- 



der Peitsche kónnt Ihr ganz links die 
Ebene daruber und von dort das 
Dach des Theaters erreichen. Steigt 
zuerst auf den rechten Seitenturm 
und von da auf den linken. Lalłt 
Euch zweimal hinunterfallen, wo Ihr 
von Eurem Vorsprung eine Statuę 
auf selber Hóhe erkennt. Schlagt ihr 
mit der Peitsche den mechanischen 
Arm ab und verlalst mit ihm das 
Theater. Geht nach links und vor 
dem Yorsprune Ober dem Eineanes- 



raum durch den Tunnel nach rechts. 
Nach einem mit der Peitsche zu 
bewaltigenden Sprung eróffnet 
Euch ein Knopf den Zugang zuruck 
zum Raum mit den Saulen und von 
dort zur sechseckigen Tur. Óffnet 
diese. indem Ihr den Arm an der 
Statuę davor installiert und den 
Hebel daneben zieht. Zerschiefst 
jetzt die Maschine dahinter und 
benutzt links Azerims Artefakt, um 
auf die Galerie zu gelangen. Ober 
den Bogen in der Mitte kommt Ihr 
auf die andere Seite, wo Ihr einen 
Knopf fi ndet. 

Nach der Ankunft der Sowjets 
druckt Ihr den Knopf erneut und 
folgt Volodnikov die Treppen hinab. 
Nach dem Drucken eines weiteren 
Knopfes holt Ihr Volodnikov ein, der 
ein Teil eines Gerates einsteckt und 
vor Euch flieht. Ihm nachzueilen hat 
vorerst keinerlei Sinn, da er nicht 
weit kommen wird. Zieht statt des- 
sen den Błock iinks von Euch aus 
der Wand und von der anderen 
Seite auf die Bodenplatte. Im Raum 
daruber zieht Ihr die Statuę hervor 
und blockiert mit Ihr eine der bei- 
den Turen. Jagt nun den Bósewicht, 
bis er in diesen Raum lauft, wo Ihr 
ihn endlich stellen kónnt und das 
Teil zuruckbekommt. 



Geht danach zuruck die Treppen 
hoch und entfernt den Teppich 
der Saule rechts von Euch. Zieht dci i 
Klotz dahinter soweit raus, wie Ihr 
kónnt und benutzt Ihn, um die Óff- 
nung an der gegenuberliegenden 
Saule zu erreichen. Zieht den Hebel, 
den Ihr im Raum darunter findet, 
und verlalst den Schacht. Betretet 
den Durchgang, in dem der Klotz 
stand und holt Euch einen Schlussel. 
Mit diesem óffnet Ihr die Tur zum 
Lift. das Zahnrad setzt Ihr dahinter 
ein. Schiebt den Klotz in den Lift. 
der nun hinunterfahrt. Ober die 
Galerie erreicht Ihr das Gegen- 
gewicht, das Euch nach unten tragt. 
Erklettert dort den roten Błock in 
der Ecke auf der anderen Seite des 
Liftschachts. Springt zum Stein- 
bogen hinuber und hangelt Euch 
daran zur Mitte des Raumes. hoch 
Zwei Sprunge weiter erreicht Ihr ein 
Wasserbecken, in das Ihr eintaucht 
Im Tunnel auf der anderen Seite des 
Raumes findet Ihr einen Knopf. der 
eine gigantische Stierstatue aus dem 
Boden hebt. Geht nach rechts an 



Lana una geiangi UDer oen itiencopr 
zum Durchgang auf der anderen 
Seite. Hier werdet Ihr mit elek- 
trischen Schlagen von der Metall- 
kugel am Dach maltratiert. Ver- 
schwindet daher schnell in die 
Sicherheit des linken hinteren 
Seitenganges, wo Ihr Euch mit der 
Peitsche hochziehen kónnt. Mit 
einem weiteren Peitschenhieb 
gelangt Ihr in den inneren Gang 
auf dieser Ebene. auf dessen linker 
Seite Ihr auf einen Vorsprung weiter 
aufsen hupft. Von der Ecke springt 
Ihr im Rutschen zu einem Durchgang 
direkt Ober dem Eingang. An dieser 



Manóvriert dort die drei Widder- 
kópfe zur Mitte und druckt den 
Knopf am anderen Ende des Raums. 
Zum Spass druckt Ihr ihn gleich 
noch zwei weitere Małe. An- 
schlielsend druckt Ihr den goldenen 
Knopf rechts einmal, den silbernen 
dreimal, um das Wasser abzulassen 
und die Kugel so auszuschalten. 
Geht zuruck und laRt Euch ms 
Wasser fallen. Klettert die Leiter in 
der Mitte hoch und erklimmt 
das Gerust. um Euch dadurch Nubs 
batterieartiges Artefakt anzueignen. 
Macht einen Sprung zuruck ins Was- 



t r i c k s . t i p 



ser und benutzt das Artefakt ein 
erstes Mai unten bei der Leiter an 
einer Metalitafel. Links neben dem 
Eingang zu diesem Raum benutzt Ihr 
es schon wieder, diesmal. um in den 
Raum mit dem Lift zuruckzukom- 
men. Benutzt das Artefakt dort an 
beiden Metalltafeln. steigt zum nun 
betriebsbereiten Lift hoch und 
raumt den Steinklotz aus dem Weg. 
Der Lift fuhrt Euch auf Knopfdruck 
ganz nach oben, wo Ihr geradeaus 
zu einer grolsen Tur kommt. Óffnet 
sie mit dem Artefakt und erledigt 
die Maschine dahinter. Geht in die 
Pyramide im Zentrum des Raumes 
und óffnet Nubs Sarkophag. Wen- 
det das Artefakt an der Tafel dane- 
ben an und nehmt Euch den Edel- 
stein. Mit dem Artefakt setzt Ihr ais 



um die Pyramide unter Strom, bevor 
Ihr den Stein auf der sternfórmigen 
Platte einsetzt. 

Den aus dem Boden hochfahrenden 
titanischen Wachter lockt Ihr kurzer 
Hand uber drei der Bodenplatten, 
worauf die Maschine auch schon 
Ihren Geist aufgibt. Erklimmt die 
obere Ebene der Pyramide und 
benutzt den Kopf des Wachters. um 
auf die Galerie zu gelangen. Mit 
einem letzten Knopf óffnet Ihr dort 
die Tur und gelangt endlich wieder 
ins Freie. Lehnt Euch zuruck und 
genielst die ruhrselige Abschiedssze- 
ne... 

Level 15 - 
Die Maschine 



Um Turner und Sophia einzuholen, 
steigt Ihr gleich zu Beginn mit 
der Leiter den Schacht hinab und 
landet kurz darauf in den grofśen 
Raum mit den Robotem. Auf der 
anderen Seite des Raumes tragt 
Euch die Bodenplatte nach oben. 
Lafct Euch wieder hinunterfallen 
und druckt den Knopf. der unter der 
Platte zum Vorschein gekommen ist. 
Geht die neugeschaffene Rampę 
hinunter und schaut hinter der Tur 
tatenlos zu, wie Turner Sophia in 
Schwierigkeiten bringt. 
Geht links durch den Gang. passiert 
das Kontrollpult und lafst Euch von 
der Ebene darunter links ins Wasser 
fallen. Durch den Gang daneben 
erreicht Ihr durch einen ovalen 
Durchgang einen senkrechten 




einem von elektrischen Entladungen 
dominierten Gang gelangt. Mit dem 



ten Sprung erreicht Ihr die Stelle, 
an der Turner falschlicherweise 
Nubs Artefakt montiert hat, Nehmt 
es auf Euren Weg zuruck durch den 
Gang in den Schacht mit. wo Ihr die 
Óffnung direkt gegenuber erklimmt. 
Springt in den blauen Strahl und 
schwebt nach oben auf die Platt- 
form links von der metallischen 
Statuę, Nach rechts erreicht Ihr 
einen Zugang zum Kopf der Statuę, 
dem Ihr Azerims Artefakt entnehmt. 
Von der kleinen Plattform uber Euch 
kónnt Ihr mit der Peitsche einen 
Durchgang auf der anderen Seite 



. \ der Euch in 
den Hauptraum fuhrt. Springt von 
dort uber die dreieckigen Plattfor- 
men zu einer weiteren Óffnung. 
Dahinter laflt Ihr Euch ins Wasser 
fallen, klettert die Leiter hoch und 
vertauscht Urgons Artefakt mit dem 
von Nub. Erneut benótigt Ihr 
geschicktes Timing, um uber die sich 
drehenden Zahnrader auf den Lift zu 
gelangen. Auf der Ebene darunter 
setzt Ihr Urgons Artefakt ein und 
fahrt mit dem Lift drei Stockwerke 
hoch. Springt auf die dreieckige 
Plattform vor Euch und von ihr nach 
links zu einer Galerie. An dereń Ende 
gelangt Ihr uber eine weitere 
Plattform in einen Gang. Mit dem 
Knopf holt Ihr den Lift zu Euch und 



lafst Euch eine Ebene hinauftra. _. 
Da Ihr Turners Planen zur Rettung 
der Welt vor dem Kommunismus 
und anderen unamerikanischen 
Sachen im Wege steht, versucht er 
nun, Euch aus eben diesem Grunde 
zu raumen. Da er mit Taklits Artefakt 
unverwundbar ist, wartet Ihr, bis 



Turner kurzfristig sichtbar wird i 
erledigt ihn dann mit einer grotekali- 
brigen Waffe. Mit seinem Artefakt 
kónnt Ihr gefahrlos ins Innere des 
zentralen Schachts steigen und dort 
einen Schalter betatigen. Schwebt 
danach in den Raum u" 
ersetzt den Kopf der Statuę durch 
Azerims Artefakt. Durch die Turę 
gelangt Ihr uber einen Lift, der Euch 
automatisch zur Statuę tragt. -> 
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Erreicht auf dem bewahrten Weg 
die Stelle, an die der Kopf der 
Statuę ganz offensichtlich hinpalśt 
und erweckt sie so zum Leben. Folgt 
Ihr in den Hauptraum und aktiviert 
das Kontrollpult mit Taklits Artefakt 
Benutzt die Kontrollen, urn Sophias 
Gefangnis herabschweben zu lassen 
und lafct Euch von Eurem Erfolg 
uberraschen! 

Level 16 - Aetherium 






Verlaftt den ersten Atherwurfel 
geradeaus und gleitet von der Kante 
herab sorgfaltig in den Wurfel unter 
Euch. Der Wurfel mit den zwei Rin- 
gen, der sich jetzt unmittelbar vor 
Euch befindet. fuhrt aus jeder Rich- 



tung woanders hin, erkennbar an der 



Werkzeug aus einer 

anderen Dimension an 

Euch nehmt. Verla£t 

j den Raum und den 

Gang und geht zuriick in 
den Wurfel. in den Ihr 
vorhin von oben einge- 
stiegen seid. Folgt dem 
dortigen blauen Gang 
bis Ihr an einem Kraft- 
feld das Werkzeug be- 
nutzen mufct um Zu- 
gang zum Kerzenaltar zu erlangen. 



Farbę der Rahmen. Geht gegen den Entfernt das Kraftfeld auch auf der 



Uhrzeigersinn einen Wurfel weite 



anderen Seite, so daS Ihr zuerst 



wo Euch der zentrale Wurfel in durch einen weiteren Gang. dann 
einen Gang mit grunen Rahmen durch einen runden Athertunnel 



Dort begrulst Euch Marduk freund- 
lich im Aetherium und fangt dann 
aus unerfindlichen Grunden an, Ener- 
giekugeln nach Euch zu schleudern. 
Da Eure Waffen gegen ihn allesamt 
nichts auszurichten vermógen. ent- 
flieht Ihr zunachst in den Ather- 
schacht rechts hinter Euch. Hinter 
dessen Ausgang findet Ihr links einen 
Gang. Der fuhrt Euch zu einem Kraft- 
feld. hinter dem Ihr di 
Statuę den Spiegel f - 
Marduk zuruck und benutzt den 
Spiegel. Am einfachsten ist es. auf 
der Galerie damit. die Energieballe 
auf Euren Angreifer zu reflektieren. Ist 
er besiegt benutzt Ihr Marduks Edel- 
stein am Schlol3 in der Nahe und 
schiagt darauf mit der Peitsche mehr- 
mals auf die energiegeladene Kugel 
Auf dem Weg zum Spiegel seid Ihr 
vorhin an einer ahnlichen, inaktiven 
Kugel vorbeigekommen, die Ihr jetzt 
mit Eurer Peitsche aufladet Dadurch 
óffnet sich die Tur nebenan und 
fuhrt Euch in den Athertunnel in 
dem Ihr eine Ebene hinunter- 
schwebt. Bei jeder der drei Platt- 
formen. die auf dieser Ebene zu 
Sophias Gefangnis hinausragen, gibt 
es eine weitere Kugel. die Ihr auf- 
ladet. wodurch Sophia zwar befreit 
wird- aber zur Ebene darunter hinab- 
fallt und prompt von Marduk beses- 
sen wird. Drei Athergange auf dieser 
Ebene enden jeweiis an einem Kraft- 
feld. hinter denen drei verschieden- 
farbige Edelsteine zu finden sind. 
Damit geht Ihr durch den Ather- 
tunnel zur untersten Ebene hinab, 
wo Ihr die Steine in die Turen an de' 
Seite steckt und jeweiis die Kraftfel 
der dahinter entfernt. Ihr kónnt jetzt 
die neu entstandenen Ruinen in der 
Mitte erklimmen und von dort 
Marduk/Sophia bei jedem Angriff 
mit der Peitsche beharken bis Mar- 
duk stirbt und Sophia wieder frei- 
gibt. Eigentlich beginnt danach 
schon die Endsequenz. Ihr muEt 
lediglich noch Sophia durch das 
obligatorische Schlufcerdbeben 
hinterherrennen und heil drauBen 



BonusleveI — 
Ruckkehr nach Peru 



fuhrt. Folgt diesem in einen Raum, nach ob 
auf dessen anderer Seite Ihr ein gelangt 



?inen groften Raum 



Wenn Ihr mai genugend Geld ange- 
sammelt habt. kónnt Ihr Euch am 
Ende eines Levels eine Schatzkarte 
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kaufen, die Euch ais nachstes nach 
Peru fuhrt. Dort nehmt Ihr Euch ais 
erstes des Schlauchboot vom Jeep 
und laRt Euch den Fluss soweit hin- 
unter treiben. wie es geht. Wenn ihr 
nicht mehr weiterpaddeln kónnt. 
geht Ihr an Land. taucht in den 5ee 
und werdet Ober einen unterir- 
dischen Wasserfall getragen. Haltet 
Euch in den Unterwasserhóhlen 
rechts, wo Ihr hinter einem engen 
Durchgang an Land gehen kónnt. 
Mit der Peitsche uberquert Ihr das 
Wasser, hinter dem Ihr eine Fackel- 
schale entzundet. Das Licht erleuch- 
tet einen uberwucherten AbfluR. 
den Ihr freihackt, um weiter nach 
unten zu gelangen. Dort schiebt Ihr 
einen Błock ins Wasser und folgt 
dem nun rasant ansteigenden Was- 
serspiegel nach oben. 
Klettert an Land und bewegt Euch in 
Richtung des Lichtkegels. Haltet 
Euch an der rechten Wand, um der 
Falle zu entgehen. Links neben dem 
versperrten Ausgang findet Ihr unter 
einem Spalt einen Schlussel. mit 
dem Ihr zum Wasser zuruckkehrt. 
Auf der anderen Seite erreicht Ihr 
den altbekannten Gótzenraum. 
Tretet nicht auf die dunklen Stellen. 
wahrend Ihr zum Podest schreitet. 
Besteigt es und springt zur einge- 



den Schlussel hier einsetzt. óffnet 
uch im Rndpn pin Durchgang, durch 



verseuchten Raum gelangt. Entzun- 
det hier alle Fackeln, die Ihr findet, 
ahrend ihr Euch mit viel Geschick 
und Peitsche langsam nach oben 
arbeitet. VergeRt nicht den Stab, der 
auf einem Grab liegt, mitzunehmen. 
Die Falle hier ist vorerst unuber- 
windbar, weswegen Ihr in den Raum 
mit dem Schlusselloch zuruckkehrt. 
wo Ihr den Stab durch den Mund 
des Steinkopfes schiebt. damit sie 
auf der anderen Seite ais Halt fur 
Eure Peitsche dient. 
Um dorthin zukommen, sucht Ihr 
im Gótzenraum hinter dem Geróll 
einen niedrigen Durchgang, Im Gang 
mit den Bodenplatten rennt Ihr uber 
die ersten zwei und laf§t Euch in der 
dntten hinabfallen. Auf der anderen 
Seite dieser Spinnengrube klettert 
Ihr die Stufen hoch und erreicht mit 
der Peitsche eine bekletterbare 
Wand. Auf einem Sims in der Mitte 
der Wand zieht Ihr einen Steinblock 



Ihr uber den Abgrund und hangeit 
Euch nach links. Umgeht den kleinen 
Fels, indem Ihr auf den Vorsprung 
klettert und Euch dahinter wieder 
hinabhangelt. LaRt Euch auf die 
Rutschpartie fallen und springt kurz 
vor der Kante ab. Auf der anderen 
Seite des Durchgangs haltet Ihr Euch 
an der gegenuberliegenden Wand 
fest und laRt Euch einen Sims hinun- 
terfallen. Hangeit Euch nach links, wo 
Ihr Euch in die Nische hochzieht. Mit 
der Peitsche kónnt Ihr den Vogelkopf 
herunterschlagen, worauf der riesige 
Felsbrocken hinunterfallt und Euch 
den Zugang zu einer vormals uner- 



Den tolgenden halbrunden Abgrund 
mijRt Ihr uber die Steinstufen an 
der linken Wand uberqueren, die 
allerdings schon bald zu verschwin- 
den beginnen. Mit der richtigen 
Mischung aus Eiie und Prazision w 
det Ihr das schaffen. um danach die- 
selben. nunmehr erhóhten Stufen, in 
die andere Richtung zu uberspringen. 
Der Gótze, den Ihr dort findet. riecht 
stark nach Falle. weshalb Ihr darauf 
vorbereitet seid, wenn nun der 
Boden einzusturzen beginnt. Wenn 
Ihr die andere Seite erreicht habt, 
seid Ihr noch langst nicht in Sicher- 
heit, denn kaum tretet Ihr in den 
Gang dahinter. rollt Euch auch schon 
eine Felskugel entgegen. Kehrt 
schnell auf das bruchige Eingangs- 



gebiet zuruck und dreht Euch schon 
mai um, Sobald die Kugel uber Euch 
hinweggerollt ist. rennt Ihr nach 
vorne, denn der Boden unter Euren 
FuRen ist im Begriff, abzusacken i 



zuruck. Nehmt unterwegs die Peit- 
sche in die Hand, denn Ihr benótigt 
sie fur den folgenden Abgrund. 
Rennt weiter auf die hellen Steine 
vor der Mauer und benutzt Euer 
Lieblingsinstrument erneut. um Euch 
vor der Kugel hochzuziehen. Wenn 
Ihr schnell genug gewesen seid, rollt 
sie unter Euch durch, und Ihr habt 
die Hommage erfolgreich uberst; 
den, diesmal sogar ohne von den 



assigen Emgeboren -- 
werden. ' 
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Level 1: Angkor Wat 



Allgemeines 



• Durchsucht alle Raume - oft sind darin 
Gegenstande wie Medipacks oder Muni- 
tion versteckt. 

• Skelette kónnen mit einem explosi\ 
Geschols aus der Armbrust vernichtet 
werden. 

• Irrlichter sterben. wenn sie eine Vogei- 
statue beruhren. Feuer- oder Eisgeister 
vergehen. wenn sie mit Wasser in 
Beruhrung kommen. 

• Speichert haufig und denkt niemals 
„Ein Sprung geht noch" - denn der geht 
erfahrungsgemafs" daneben. 

• Ihr findet im Spiel jede Menge Ver- 
bandsmatenal. braucbt also nicht allzu 
sparsam damir umzugehen. 

• Und noch ein Tip fur diejenigen. die 
Tomb Raider I - III gespielt haben: Man- 
che Turen und Fallturen (auch unter 
Wasser) lassen sich im vierten Teil von 
Hand óffnen. Ihr braucht also nicht mehr 
bei jeder verschlossenen Tur nach einem 
Hebel zu suchen. 

I. Tutorial 



1. Angkor Wat 

In diesem Level brachte von Croy Lara 
alles bei, was ein richtiger Abenteurer 
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zum Uberieben braucht (Springen. 
Ducken -u. : ;e'de~ entdeckłe di 
jungę Lara etliche goldene Schadel. Dt 
? - sechsan de Zah - s ~: 



2. Die Jagd nach der Iris 

Von Goj *c r ;=Te Lara m e nem We 
rennen heraus i e koonte hier das 
anbnnge^ .-.as sie n der ror gen Rundę 




II. Auferstehung 

3. Das Grabmal des Seth 

Lara nahm das Gewehr. das in einer 
Muldę lag. an sich fi). Nun ging es 



nsct-der -' 5sg:e.*e' e-.-.e^. ~.cc< e-- 
schwmden lie£- in das Loch im Sud- 



Seite des Raumes lagerte ein Med : acfc 
Der Gang im Nordosten fuhr nr - ; 
; ; - - 

C l 2 _r-d ' e~ :-.:■ : - : ;- unc pas- 
sierte die nun offene Tur in Rat" Oer 
nachsten Raum verlie£ sie in west cha 
Ricbtung, die Palie be: 5 deso . erte "' 
He fie _nd Lara konnte das zwefte Oku- 
lar etnstecken. Sie kombinierre die bei- 
den Artefakte Tiremander und erhieit 
so das Auge des Horns. das sie im Vor- 
raum in die dafu : gesehene Fassung 
~ r.se— = 



f_ ;:=■ — -i:~,:e --z. ■ ~_ -:eie. - 



:.: :^' z:-:z ' ~ z i :.' r -z ze - : - z? 



Geheimraum 



k (wird vom 
Helfer entfernt) 









Zu Raum 4 



Geheimraum 







5 






A w 









-e -z ~ zzzz~i - 

dre Hunde und lieS sicn in das Loch am 

Ende des Ga- ges 'z e~ E -e L: ■ z- ze 

Lohn fur ail diese Muhen. 

Lara erre chte nun Rai^n S. Der sudwest- 

che Garg -„"te z., e re t ?erc- 

eum gefrjl ter See den h He fer n 

Brand setzte, Bei der n> 

g_~g '" e : i £ i " ~Cr^j , _ _ 

te ladi angereni Marsch :_ ; _ _ 
- er zog i e ;" ze- Stange und sprang 

ze" z e funt" i 



5 h-e a_s : e *r ff ce~ s„d- 

■ :f :~; ~ 2=rg _~d gab ze T de- Sts- 



Level 3: Das Grabmal des Seth 
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Level 4: Die Grabkammer 



tue den Sand in die Hand. Danach kroch 
sie in den Mund der Statuę in Raum 8. 

4. Die Grabkammer 

Bei 1 (unmittelbar am Leve!anfang) sprang 
um zu einem Secret zu kommen. Sie 
'i unten fal len und 
. _jn bcnaiter. In Raum 2 muRte 
sie den Stern nehmen und das Zimmer 
verlassen. bevor beide Zeiger aufeinan- 
derlagen. Lara hupfte jetzt durch zwei 
Stachelringe (3) und setzte bei Raum 4 
die Hand des Orion in die Fassung ein. 
' n id begann sich zu drehen. 
Ldid veizi(.mtrtedarauf. die Gegenstande 
einzusammeln. da sie hauptsachlich 
damit beschaftigt war, den Raum lebend 
zu verlassen, indem sie im Uhrzeigersinn 
von Platte zu Platte sprang. 
In der Grabkammer (5) trat die Heldin an 
das Fulsende des Sarges und eignete sich 
das Amulett des Horns an. Die grolse 
Statuę im angrenzenden Raum 6 wurde 
von A nach B geschoben. In der grolsen 
Hóhle hielt Lara sich links und stieg in 



bog sie links ab und betrat den Tempel 
(7). Die beiden Wachhunde wurden aus- 
geschaltet. In Raum 8 konnte sie zu 
einem Geheimnis (C) uber A und B sprin- 
gen. Mit Sprungen zu D-F erreichte die 
Amazone G, wo sie einen Schalter 
umlwgtw. Lara marschierte zu H und 
betatigte einen Hebel. 
Der groRe Raum hatte sich verandert: Er 
war um 90 Grad gedreht worden (9), Die 
Heldin liels sich in Loch A failen und 
fand den gesuchten Stern. Nun sprang 
sie zu E. Sie sturzte in das Loch (vorher 
heilen) und zog an einer Leine. Danach 
stieg sie wieder hinauf. Lara brachte d 
Stern bei I (Bild 8) an und schwang sich 
mit dem Seil zum Skarabaus (J) hinuber. 
Nachdem sie drei Gegner geschlagen 
hatte. fand sie sich in der Hóhle wieder 
und lief diesmal nach rechts und dann 
geradeaus. Bei 10 stieg sie die Leiter 
hoch. In der folgenden Ka~~ " 
sie die goldene Schiange ein und floh 
durch die nórdliche Tur. Um den Sta- 
cheln im folgenden Raum zu entgehen, 
muRte Lara einen kurzeń Sprint einlegen. 
Einen Raum weiter sammelte die Akteu- 
rin den Verbandskasten ein und lieR sich 
in die Tiefe failen. Sie betrat den Tempel 
und brachte Skarabaus und Schiange an 
der Wand an. Auf der langen Fahrt nach 
oben vertrieb ihr eine Mumie die Zeit. 
Um den Level zu beenden, muRte Lara 
nur noch aus dem ..Aufzug" steigen und 
einige Schritte laufen. 
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III. Verfolgungsjagd 
5. Im Tal der Kónige 




Level 5: 

Im Tal der Kónige 



unterden Nagei reiSen zu kón- 
nen. Nur durch einen gluck- 
lichen Zufall konnte sie die 
Oberhand gewinnen. 
Im Tal erwarteten die Archao- 
. login bereits mehrere Gegner. 
Sie muBte stets in Bewegung 

bleiben, da die Agypter sie mit scharfer 

Munirion beschossen. Nach den Kampfen 

sammelte sie in aller Ruhe Mr Jt - 

tion und die Zundschlussel ein und erkun- 



ihr lediglich gefolgt, urn sich ihre Schatze dett 



.vurden uberfahren. 



6. Am 5. Grabmal 
im Tal der Kónige 

Im ersten Raum verlieB Lara den Jeep und 
sammelte die Munitton ein (1). Kurz darauf 
passierte sie ein Baugerust (2) und erreichte 
Bild 3. Bei A konnte sie das Gerust betreten. 
Bevor sie in die hóhere Etage uberwechsel- 



Daraufhin sprang sie bei B zum Seil und 
schwang sich zum Hebel C hinuber. den sie 
a warfden Motor ihresjeeps an 
una runi uurch das Tor. Zwtscben den Sauien 
war ein Medikit versteckt (4}. 
Nachdem die Archaologm Falle 5 uberwun- 
den hatte - die Stachelkugein kamen von 
rechts, von links und wieder von rechts - 
wurde die Verfolgung des gegnerischen Fahr- 
zeugs wieder aufgenommen. Lara legte 
jedoch bei 6 einen weiteren Zwischenstop 
ein. um einen Geheimraum zu plundern. 
Danach folgte sie dem Lieterwagen bis zur 
grunen Hóhle 

IV. Wiedergutmachung 

v 7. Der Tempel 
\ von Karnak (1) 

[ Nachdem Lara den Vorhof des Tem- 

[ pels (1) betreten hatte, passierte sie 

das mi trierę Tor. Sie gelangte sowohl 

zum Dach ais auch in eine geheime 

Kammer. In letzterer muBten die 

i, um alle 

Extras zu erhaiten. Lara durch- 

I schritt nun die westliche Tur und 

I kletterte im 2. Raum tns Oberge- 

scho£. wo sie zwei Lócher in der 
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Level 7: 
Der Tem- 
pel von 
Karnak 



Wand untersuchte. Sie nahm die 
Vase an sich und tauchte im Erdge- 
schols" ins Wasser ein. Die Tur unter 
Wasser lieK sich von Hand óffnen. 
" 'teten zwei Geheimnis- 
se (2 und 3). Die Archaologin kehrte 



zum Vorhof zuruck und verlieR 
ihn diesmal durch den nórdlichen 
Ausgang. Mit einem Sprung von A 
nach B (4) konnte sie das Dach errei- 
chen. wo wieder viele Gegenstande 
versteckt waren. Nachdem sie alles 



eingesteckt hatte. betrat sie den 
Tempel. 

In Halle 5 hangelte sich Lara Ober 
den linken Abgrund und druckte 
Knopf A. Dadurch óffnete sich eine 
Tur, worauf die Heldin Mechanismus 
B aktivieren und sich anschliefcend 
in das neu entstandene Loch C fal- 
len lassen konnte Lara setzte in 
Raum 6 die Vase in das Loch hinter 
der linken Statuę ein. Danach 
schwamm sie durch das Wasser im 
hinteren Teil des Raumes und sam- 
melte die dort versteckten Extras 
ein. Nun verlieB sie den Raum durch 
den Spalt im Osten. Danach kehrte 
sie zum Vorhof zuruck, wahlte die 
westliche Tur aus betrat den nun 
passierbaren nórdlichen Gang. 



8. Die grofóe 
Hypostyle Halle (1) 

Lara konnte aufgrund der sehr gerin- 
gen Gegnerdichte die wenigen Hal- 
len in aller Ruhe durchsuchen und 
ihre Sprung- und Hangelkunste ver- 
bessern. Nach einer kurzeń Zwi- 
schensequenz standen nur noch ein 
Sprung und einige MeTer Weg auf 
dem Programm. 



9. Der Heilige See (1) 

Wann bietet sich einem schon ein- 
mal die Móglichkeit. in heiligem 
Wasser zu baden? Lara nutzte die 
einmalige Gelegenheit sofort aus 
und schwamm zur anderen Seite 
des Sees. Dort wurden zwei Kroko- 
dile erschossen. und sie betrat ein 
dusteres Gemauer (1). AnschlieRend 
durchquerte sie den ersten Raum 
und rutschte den Abhang bis zur 
Stange hinab. erklomm sie und 
wechselte zur anderen Stange uber. 
Nachdem sie auch daran hoch- 
geklettert war. kroch sie durch eine 
Spalte in einen neuen Raum, in 
dem sie kraftig an der Kette zog. Im 
Raum mit den Stangen schlitterte 
sie ins Wasser. 

Auf der Westseite des Sees hatte 
sich ein Tor im Wasser geóffnet. Im 
Inneren des Mittelraumes zog sie an 
einem Hebel (Bild 2). Danach begann 
sie eine ausgedehnte Tauchpartie 
und schwamm durch einen langen 
Unterwassertunnel. Bei der Abzwei- 
gung hielt sie sich zuerst rechts 
unten. weil sich dort eine Gelegen- 
heit zum Luft schnappen bot. Der 
andere Weg fuhrte zu einem gigan- 
tischen Spiegel (3)- Lara konnte an 
der Stelle, an der auf dem Spiegel 
ein Loch in der Decke abgebildet 
war, auftauchen. Sie kletterte aus 
dem Wasser und steckte die zweite 
Vase ein. Sie schwamm nun zu Raum 
2 zuruck und gelangte durch den 
zweiten Unterwassertunnel zum 
nachsten Abschnttt. 



Der Tempel 
von Karnak (2) 



Lara fand sich nahe Raum 6 wieder. 
Sie setzte die 2. Vase ein. Daraufhin 
veranderte sich die Konsistenz des 
Wassers, so dali die Heldin endlich 
den hinteren Raum betreten konnte. 
Sie gelangte zu Raum 2, in dem eini- 
ge Krokodile ihr Unwesen trieben. 
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i wieder und suchte 
den Eingang zur Hypostyle Halle 
auf. Unterwegs lauerten ihr einige 
zwielichtige Gestaiten auf... 

Die grofie 
Hypostyle Halle (2) 

Hier bekam Lara es mit einer 
neuen Gegnergattung zu tun: 
Die roten Stabkampfer konnten 
aufgrund ihrer perfekten Fernwaf- 
fenabwehr nur aus der Nahe 
besiegt werden, da sie, sobald 
Lara in Reichweite ihfes Stabes 
kam, die Abwehr aufgaben. Grif- 
fen sie jedoch ihrerseits an, zog 
Lara sich schnell wieder zuruck. 
^., w .,^., ^m groRen Abgrund 
entdeckte Lara einen engen 
Durchgang (2). Hier kam der 
Hypostelschlussel zum Einsatz. 
Lara tief geradeaus durch den 
ersten Raum, kletterte bei 3 ins 
Obergescholl und hangelte sich 
zum Hebel im dritten Raum vor. 
der die Platte bei B senkte. Die 
Heldin kehrte zu Punkt A zuruck 
und konnte mit Hilfe der neuen 
Deckenplatte bequem Punkt B 
erreichen. Sie stieg zum Decken- 
gewólbe hoch und entdeckte eine 
Kugel, die auf einer Saule ruhte 
(4). Ein gut gezieiter SchuG darauf 
genugte. um ein gewaltiges Loch 
m den Boden zu reifsen. 
Jetz kletterte die pfiffige Archa- 
ologin in das Loch und lief durch 
den nachsten Gang. An dessen 
Ende war ein Loch in der Decke. 
Die action-geladene Lady stieg 
an der Wand hoch und kam an 
drei hintereinander gelegenen 
Raumen vorbei. in denen je ein 
Holzrad stand. Das erste wurde 
dretmat. das zweite zweimal und 
das letzte einmal nach rechts 
gedreht. Die Heldin kehrte zur 
unteren Etage zuruck und suchte 
den Kontrollraum auf, in dem 
sie an einer Leine zog. Drei Ham- 
mer schlugen auf drei Obelisken 
und die Schutzhulle. die die 
Sonnenscheibe bisher umgeben 
hatte. zersprang (5). Lara nahm 
die Scheibe an sich und verband 
sie mit der 5onnenstatue. Im 
Westen des Raumes hatte sich 
inzwischen eine Failtur eeoffnet. 
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Level 10: 
Das Grab- 
mal des 
Semerk- 
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te es ihr. die Haltegriffe an der 
Decke zu erreichen und sich somit 
zu B hinuberzuhangeln. Sie kroch 
durch den rechten Spalt und gelang- 
te so in den ersten Stock. Bei 6 
sprang sie zu Pos. A und lieS sich im 
Nebenraum zu Boden fallen. Sie 
raumte die Nebenkammer aus und 
trat auf das Tor mit dem Schlussel- 
loch fur das AmuletT des Horns zu... 



Der Weg fuhrte direkt zuruck zum Die Statuę wurde in der Mitte von 

heiligen See. Raum 4 aufgestellt; es óffneten sich 

drei Turen. Wahrend A zu einem 

Der heilige See (2) Geheimnis und C zu einem Medi- 



V. Gefangen im 
Grabmal 

10. Das Grabmal 
des Semerkhet 



vvt neiuge we \Ł] Geheimnis und C zu einem Medi- Lara schlitterte in die Tiefe und 

Praktischerweise kam Lara direkt an pack fuhrte, gelangte Lara Ober Tor sprang bei A (Bild 1) senkrecht hoch, 
dem fur sie interessanten Ort an: B zu Raum 5. Plattform A ermóglich- um die Haltegriffe zu fassen zu 



nahm die Fackel auf und e 
te sie beim Feuerbecken. Danach 
sturzte sie eine Etage nach unten 
und rannte zu einem der drei Lócher 
(Norden, Osten oder Suden). Dort 
liels" sie die Fackel fallen und griff 
in das Loch. Ein schneller Sprung 
nach hinten und danach einer 
zur Seite konnte sie aus dem unmit- 
telbaren Aktionsbereich der Kafer 
retten. Die Heldin muSte alle drei 
Lócher untersuchen, um die Tur. 
die sich ein Stockwerk oberhalb 
befand. zu óffnen. 
Sie durchschritt diese Pforte; die 
sudliche Wand entpuppte sich ais 
weitere Tur. Nach einem kurzeń 
Gang stand sie in Raum 2. Lara 
erklomm jetzt die óstliche Wand 
(bei A) und stand kurz darauf vor der 
Wand in Bild 3. Zuerst mufcten die 
beiden aulseren Lócher, danach das 
mittlere untersucht werden. Da- 
durch verschwand ein Błock im 
Nordosten. In weicher Re i I™ ' 
Lara die Lócher im folgendc. . 
inspizieren mufsTe, zeigt Bild 4. Ober 
die Deckenbalken gelangte sie zum 
groSen Raum (5) zuruck. Dort klet- 
terte sie auf die neu entstandenen 
Gitter (A), sprang zu B. griff In Loch 
C und fuhrte bei D einen Seitwarts- 
sprung aus, um uber das Kletter- 
gerust einen Geheimraum zu errei- 
chen. Danach holte sie sich im Kell- 



kenrte zu Kaum l zuruck. 
Diesmal erklomm sie die Wand bei 
B und untersuchte die Steintafel. Es 
handelte sich hier um ein Brettspiel: 
Lara mulBte zu Beginn jeder Rundę 
das seltsame Gerat an der Wand 
drehen. das ais Wurfel fungierte. 
Danach stellte sie sich auf den 
roten. grunen oder biauen Stein, um 
festzusetzen, welche Spielfigur sich 
bewegen sollte. Ziel war es, alle drei 
Steine nacheinander auf das linkę 
Ankhzeichen in Bild 6 zu plazieren. 
bevor der Gegner das vollbracht 
hatte (speichert wahrend des Spiels 
nicht ab. da Ihr sonst dreimal aus- 
setzen mulSt!). Das Steingesicht w 
ein guter Verlierer: Es ebnete Lara 
den Weg zur Tur C (Bild 2). Die 
Archaologin durchschritt nun die 
Yorraume zu den Grabanlagen. Im 
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letzten Raum muRte sie eine Stange 
hochklettern. Der westliche Gang 
oben fuhrte zu Raum 7. Hier schob 
Lara die Kristalle auf die Bodenplat- 
ten mit derselben Farbę, wobei sie 



die anderen blockierte. zuerst pla- 
zierte. Im Raum mit den drei Spie- 
geln hatte sich ein Loch gebildet 
Lara lief zum Sarkophag. 

11. Der Wachter 
des Semerkhet 

Durch ein Loch im BoHpn pelanptp 
Lara in die finsteren G^.,.. , 
Semerkhets Grabmal. Durch den 
Stachelring bel 1 konnte sie nr** 
einem Ruckwartssalto springen. De 
nachsten gróReren Raum verlieR die 
Heldin durch den Spalt in der West- 
wand. Bei 2 drehte sie ca. funfmal 
am graSen Rad. urn die Tur vollstan- 
dig zu óffnen. Sie rannte nun durch 
das Tor und schnappte sich den gol- 
denen Vraeus. Diesen Gegenstand 
konnte sie nur von hinten gefahrlos 
erreichen. Da sich die Tur inzwi- 
schen wieder geschlossen hatte. 
muRte Lara den Ruckweg durch den 
unteren Teil des Raumes antreten. 
An der Sudwand im Raum mit der 
groRen Kartę wurde der Vraeus 
angebracht. so daR ein Laserstrahl 
die Pyramtde in der Mitte der Kartę 
óffnete (3) und den Schlussel des 
Wachters freigab. Er wurde in der 
Ostwand eingesetzt (4). Lara passier- 
te die Falltur und eilte durch den 
nachsten Gang. Bei Bild 5 konnte sie 
sich an der Decke festhalten und in 
einen Geheimraum hangeln. Um alle 
Extras zu erhalten. muRte sie zwei- 
mal in das westliche, zweimal in das 
óstliche und einmal in das sudliche 
Loch greifen. 

Der Gang endete mit einer ver- 
schlossenen Tur, vor der ein Hebel 
stand, den Lara schnel! betatigte, 
bevor der Wachter die Tur aufbrach. 
Lara sturmte bis in den letzten 
Raum des Gefangnis- 
ses des Wachters. 




Zum Levelende 



Diese 

zu einem Geheimnis. 



Zur Behausung 
des Wachters 



per Wachter greift 
mai wieder erfolglos an. 



Gegen drei Platten 
r Art muB der 
ter rennen. 



Geheimraum I 



Lara steht vor der Tur 
und springt erst im letzen 

Moment zur Seite. 



entnahm einem Loch eine Fackel, 
die nahe dem Eingang der Behau- 
sung des Wachters angezundet 
wurde. Mit ihr konnten die beiden 
Leuchter an der Wand des letzten 
Raumes zum Brennen gebracht wer- 
den. Eine Tur óffnete sich und 
Lara entdeckte ein 
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Der 

Wachter 
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anderen Ende des 
Ganges befand sich 
eine geschlossene 
Tur, gegen die 
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Der Jag er im Mannę 



Chris Peller 

■■■ ahrend n Deutschland 

I | Ti der „Autobahnraser" vól- 

II M lig unverstandlicherweise 
!■■■ ein phanomenaler Erfolg 
war, erfreut sich die jagdsimulations- 
reihe „Deer Hunter" in den Vereinig- 
ten STaaten gro Ster Beliebtheit. Im 
nunmehr dritten Teil der Serie begibt 
sich der passionierte Waidmann in 
die US-Bundesstaaten Utah oder 
Missouri. Zuvor kónnt Ihr den Bezirk 
selbst bestimmen und auch, zu wel- 
cher Tages- und Jahreszeit Ihr auf die 
Pirsch gehen wollt. Ebenso durft Ihr 
Eure Ausrustung wie Waffen (Ge- 
wehre, Schrotflinten, Vorderlader, 
Armbrust oder 44er Magnum), Koder, 
Kartę, Kamera, Wittem ngsschutz und 
Wild-Atrappen auswahlen und - 
bevor es richtig ernst wird - auf 
einem SchieSstand Eure Treffsicher- 
heit optimieren. Ansonsten wird das 
Jagerdasein wirklichkeitsgetreu nach- 
empfunden: Ihr schleicht durchs 
Revier, lockt mit Brunftgeschrei 
Markę „róhrender Hirsch" das Wild 
an und versucht ansonsten, so wenig 
Larm wie móglich zu machen, damit 
sich irgendwann einmal ein kapitaler 
Bock blicken laSt Genugend Geduld 
solltet Ihr schon mitbringen, denn 




das virtuelle Jagdvergnugen zieht sich 
uber einen langeren Zeitraum hin, 
ohne dal? Euch ein Tier vor die Flin- 
tę lauft. Wem die Warterei zu lang- 
weilig wird, kann immerhin mit 
einem Jeep durchs Revier rasen - 
vorausgesetzt naturlich, dafc Euch die 
Grafik nicht schon langst abge- 
schreckt hat. 

In „Carnivores 2" widmen sich Natur- 
burschen ihrem Hobby dagegen auf 
eine etwas ausgefallenere Art und 
Weise. Hier gilt es nicht, Ren oder 
Hirschkuh zu erlegen, sondern Urzeit- 
echsen abzuknallen. Verschiedene 
Waffen stehen dafur ebenso zur Aus- 



wahl wie unterschied liche Schauplat- 
ze. Bei der Jagd kónnt Ihr allerdings 
sehr schnell selbst zum Gejagten wer- 
den und auf der Speisekarte von T- 
Rex oder Raptor landen. Uberra- 
schend angenehm ist vor allem die 
visuelle Prasentation der Dino-Jagd 
ausgefallen. Die Landschaften kónnen 
ebenso uberzeugen, wie die verschie- 
denen Saurierarten mitsamt ihren 
Animationen (dagegen sieht gar die 
Dino-Action „Trespasser" ziemlich 
blals aus!). Wer also schon immer ein- 
mal im Jurrasic Park" auf die Pirsch 
gehen wollte, kommt an „Carnivores 
2" nicht vorbei. ■ 



Lara-Croft-Darstellerin Rhona 

Mitra braucht sicherlich keine 

Bleispritze, urn Manner reihen- 

weise ins Verderben zu sturzen. 

Und singen kann sie auch noch... 



I Fntz Effenberger 

Dave Stewart, bekannt vor 
allem durch sein Chart- 
sturmerprojekt Eurhyth- 
mics, hat es getan (nein, nicht das, 
bzw. ja, das auch): er produzierte 
ein dedicated-to-Lara-Croft Album. 
Diese CD enthalt 10 Songs und 
einen interaktiven Teil (kein Spiel- 
Level). Bei aller Seichtheit der 
extrem am Massengeschmack 
orientierten Stucke falit doch auf, 
da£ die franzósische Lara-Darstel- 
lerin Rhona Mitra nicht nur zum 
Sterben gut aussieht (kein Ver- 
gleich mit der eckigen Playstation- 
Archaologin), sondern auch noch 
ganz passabel singt. Songtitel wie 
„getting naked" entspringen aller- 
dings der Fantasie der Kompo- 
ntsten und durften auch im funf- 
ten oder sechsten Teil der Croft- 
Saga keine optische Umsetzung 
finden. Aufgenommen wurde die 
Silberscheibe von Dave und 
Rhona mit allem angesagten 
Digitalequipment - auf einem 
Flufcdampfer, Und dieser muRte 
dabei naturlich den Amazonas 
hinaufschippern, sonst ware das 
Thema irgendwie verfehlt. Fur die 
ganz harten Fans gibt es beiliegend 
noch Rhona-Sammelkarten, mit 
Abbildungen der Franzósin in 
typischen Lara-Posen und -umge- 
bungen. 
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edes jahr sollte man 
neue Abenteuer erleben, 
und das letzte Jahr bildet 
da keine Ausnahme Zum 
Beispiel dieser Job, ais wir Lawrence 
beschutzen sollten, eine drittklassige 
Halbindustriestadt mitten im Nichts. 
Irgend so ein Fatzke hatte wohl 
Hummeln im Neurohelm von wegen 
dieser Stemenbund-Ersatzteillager, 
die es dort angeblich geben sollte. 
Die Stadt erwartete einen Uberfall. 
Ich behaupte ja nicht, dal! wir Black 
Cats das einzig Wahre sind, obwohl 
das wahrscheiniich schon der Fali ist, 
aber es gibt einfach nicht so viele 
Sóldner-Infanterie-Einheiten. Die 
Lebenserwartung ist kurz. Aber Boots 
(mein Bofs" Sergeant Elizabeth Hill) 
probiert dabei immer ausgeklugelte- 
re Strategien aus, mit denen man 
einen Mech knacken kann. Manche 
behaupten, sie sei schon langst 
durchgeknallt, doch auf diese 




zusammen. Sie ist jetzt schon seit 
fast zwei Jahren unser Bo!?, und das 
ist tanger, ais manch andere Infante- 
rietruppe uberhauptdurchhalt. 
Eine nette Sache ist, daR die Mech- 
fahrer dich nicht ernst nehmen. Und 
wenn du ein guter Infanterist bist, 
dann zeigst du ihnen auf lustige 
Weise, wie sehr sie sich irren. Und in 
Lawrence haben wir ein richtiges 
Feuerwerk veranstaltet. 
Es gab tatsachlich einen Uberfall, und 
die Einwohner gerieten vo!lkommen 
aus dem Hauschen. Von dem 
Moment an, ais die Landungsschiffe 
ihre Fracht ausgespuckt hatten, 
machte das Gerucht die Rundę: 
„Witwen! Die Schwarzen Witwen!" 
Ich gebe zu, dafs 1 mir das Herz fur 
einen Moment in die Hose rutschte, 
bis Boots mich in die Wirklichkeit 
zuruckholte. 

„Wenn das die Schwarzen Witwen 
sind, dann bin ich Siriwan Kurita", 

verkundete sie. Und darum kro- 
chen Boots, Lou Ling und meine 
Wenigkeit zusammen mit ein paar 
Neuen und einigen der hiesigen 
Cops in einer eklig kalten Nacht 
durch den Wald, um unsere C- 
Noten teuer zu verdienen. i,Móch- 
tegerns", sagte Boots, ais wir das 
Lager erreichten, „wir sind durch 
Mutter Naturs hóchsteigenes Cryo- 
Labor gerobbt, um einen Haufen 
Móchtegern-Witwen zu entdecken." 
Sie erklarte den Hiesigen, daR diese 
Nichtskónner sich Spinnen auf ihre 
Mechs gemalt hatten, um die Leute 
entweder bis ins Mark zu 
erschrecken, oder weil sie einfach 
dachten, es ware wirklich scharf, wie 
die echten Witwen auszusehen. 

i Am nachsten Tag ubertegten wir, 

f welche Route sie wahrscheiniich 
nehmen wurden, um die Stadt zu 

i betreten, und bezogen dann 
unsere Positionen, um sie in Emp- 



fang zu nehmen. In einer Stadt hat 
die Infanterie alle Vorteile auf ihrer 
Seite. Geringe GróRe kann sich 
auRerst vorteilhaft auswirken, wenn 
man sich klein machen mul?, um 
einen Riesen in die Falle zu locken. 
Boots plante, einige Mechs in diese 
grofce Industriebackerei zu locken. 
Das war ein Labyrinth aus schweren 
Maschinen, Bottichen und Fórder- 
bandern, ein guter Platz, um einen 
Mech anzugreifen, der gerade damit 
beschaftigt ist, sich da durchzukamp- 
fen. Wir hatten zwei Angriffsteams in 
der Backerei stationiert, und dann 
erschien auf Boots' Gesicht dieser 
liebevolle Ausdruck. „Bill, wie wurde 
es dir gefallen, der Held des Nach- 
mittages zu werden?" 
Nun ja, ich hatte vorher schon einige 
Małe fur Boots den Helden gespielt, 
und es hat sich nie ais besonders 
erstrebenswert herausgestellt. Aber 
in dieser Uniform ist sie der Oberan- 
sager, und es machte nicht viel Sinn, 
die Sache auszudiskutieren. Ich spar- 
te mir also eine Antwort und fuhrte 
stattdessen ein Angriffsteam aus der 
Hintertur der Backerei hinaus. Die 
Mechs hatten uns schon passiert und 
schlenderten gerade in die Stadt hin- 
ein. Wir arbeiteten uns von Hausein- 
gang zu Hauseingang bis auf 50 
Meter heran. 

„Hallo Madels!" rief ich, ais wir ein 
paar Raketen auf ihre Blecharsche 
abfeuerten. Es war uns klar, dal5 
ihnen das nicht wirklich wehtun 
wurde. Wir wollten nur ihre Auf- 
merksamkeit. Und die bekamen wir 
auch. Zum Glucksind Infanteristen 
von Mechs aus nicht besonders gut 
zu entdecken, aber ich hatte mein 
Kónigreich, wenn ich denn eins 
besaRe, fur ein Pferd gegeben. Wir 
huschten und hasteten, immer auf 
Deckung bedacht, zuruck in die 
Backerei. Alles, woran ich denken 



konnte, war, daR Boots hoffentlich 
eine richtig nette Uberraschung auf 
Lager hatte. 

Wir passierten die Tur knapp unter 
Lichtgeschwindigkeit. mit diesen 50- 
Tonnen-Suppendosen auf den Fer- 
sen. Sobald wir drin waren, winkte 
Boots uns nach rechts, und wir 
machten, daR wir aus dem Weg 
kamen. Zwei Herzschlage spater bra- 
chen die beiden Mechs sauber durch 
die Wand. Ich fand Deckung, steckte 
aber neugierig, meinen Kopf raus. 
Die beiden Mechs rutschten Ober 
den Boden und suchten mit ihren 
Kanonen irgendwo an den Wanden 
nach Halt. Sie drehten sich ein paar 
Mai, vollfuhrten eine hubsche Pirou- 
ette und krachten ubereinander in 
und unter ein Fórderband, dann 
rutschten sie auf dem Bauch in einen 
Bottich mit Schmalz. Eine wahre 
Fettfontane ergoR sich Ober die 
Mechs. 

Boots robbte zu mir heruber. „Nette 
Idee", sagte ich zu ihr. „Kónnen wir 
jetzt gehen?" „Hast du mai Feuer fur 
mich, Seemann?" fragte sie, ais sie 
dann ihren Flammenwerfer hob. Das 
Schmalz brannte wunderbar. Es war 
ein Geruch, ais wurden alle Backerei- 
en der Galaxis gleichzeitig backen. 
Jetzt". sagte sie, „sollten wir machen, 
daR wir hier wegkommen." 
Wir hatten gerade in einem anderen 
Gebaude Deckung gefunden, ais die 
Munition der Mechs explodierte. 
„Oh, was fur ein wunderschónes Feu- 
erwerk", sagte ich, ais die Mechs 
durch das Dach der Backerei flogen. 
„Das wird den Himmel des Erfin- 
dungsreichtums erstrahlen lassen." 
„LaR mich mai uberlegen", sagte Boots, 
„es muR doch einen Weg geben, das 
ganze Haus niederzubrennen..." 






Copyright Fantasy Productions 
Mit freundlicher Cenehmigung 
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LEBENSERHALTENDE MAfśNAHMEN AM PC 



Kilojoule und Megabytes 




Der Kalorien-Klassiker fiir hek- 
tische Weltraumgefechte. Kłasse 
kleckert der rotę Ketchup auf die 
Tastatur, daher besonders geeig- 
net bei zensierten deutschen 
Versionen. Voll krass! Power 
Wertung: 85% 






Da sagę noch einer, nur 
Asiaten kónnten mit 
Stabchen essen! 
Multikulti in Reinkultur; 
mit Rot-Weil5 die Trikolore 
der Spieler-Gemeinde. Und 
wehe. dann spielt einer 
Capture-the-flag! Power Wertung: 
am besten bei 200 Grad 




<* Chips 



Krude kriimein die krossen 
Kartoffelscheiben uber Tisch 
und Teppich. Trotz des Namens 
vóllig unbrauchbar, wenn der 
Pentium durchbrennt. Da kaufen 
wir lieber bei Intel oder AMD... 
Power Wertung: 13,8 Promille 



Nahezu fettfrei, deshalb nicht 
wirklich eBbar. Gefahr liche 
Ballaststoffe und giftig griine 
Spurenelemente. Masos ste- 
hen aber drauf, wegen dem 
„Dressing". Na, wenn das kein 
Fetisch ist! Power Wertung: Fiir 
Wiederkauer 



Genial fur Garfield, 
aber Kasę fiir den 
Computer: Schmilzt 
in der Hand, nicht im 
Mund! Mit Paprika 
und Peperoni zu 
scharf fur die BPjS. 
Ganz zu schweigen von 
Hackfleisch! Power 
Wertung: 12,80 DM 



Joe Nettelbeck 

QaR Computerspiele irgend- 
wann fiir den Untergang 
des Abendlandes verant- 
wortlich sein werden, be- 
kommen wir tagtaglich um die Ohren 
gehauen. Und naturlich haben die Leute, 
die dies behaupten, vollig recht - aber 
aus ganz anderen Grunden ais den fur 
gewóhnlich genannten. Gewattverherr- 
lichung und Verrohung, nein, das ist 
altes Mumpitz. Die wahre. grauenhafte 
Gefahr. die uns durch Shooter und 
Strategicals droht, lautet: HUNGER!! 
Ja, in der Tat, denn wie soli man essen, 
wenn sich bei jedem zweiten Treffer 
ein Spaghetti lockenprachtig und 
schicksalsmachtig um das „S" wickelt? 
Ein paarrnal sowas, und das „5" stellt 
den Betrieb ein! Fast wie die S-Bahn! 
Und dann? Dann wird beim nachsten 
Liebesbrief aus der Suzi eine Uzi - und 
wie sieht das aus!? 

Oder andersrum; Wie soli man 
spielen, wenn die Geliebte zum 
Schweinsbraten ruft? Kann es denn 
wirklich sein, dali man fur Fleisch und 
Fleischeslust den Avatar im Stich lafst. 
der sich gerade in Ultima 9 durch den 
Dungeon kampft, um die Tugenden zu 
retten? Na gut, ah. vielleicht... 
Reden wir also lieber von Opposing 
Force - das Elektroschock-Monster 
von vorn, die erwahnte Suzi hingegen 
von hinten mit dem lieblichen Abend- 
mahl aus Feigen, Austern und Peter- 
silie? Nein. da halten wir lieber die 
Elektroschocks aus! Tja, und schon ist 



' m\m 



Milch und Kekse 
sind fur 

Schattenparker, 
doch Cola setzt den 
Krieger unter Strom: 
Ein Glas davon im 
Kerzenschein, und 
Lara lafSt das 
Scherzen sein. Power 
Wertung: 310 (Watt 
immer Ihr Volt!) 




die Ehekrise da. Woran man sieht, 
dafi Computerspiele nicht nur negati- 
ve Auswirkungen haben. 
Ganz davon abgesehen. passen 
Austern einfach nicht! Schon mai so 
eine Schwabbel-Schwubbel-Auster 
uber die Tastatur gekippt? Nein? Ich 
auch nicht, aber Kaffee, ersatzweise. 
Das Ergebnis war ein blitzeblankes 
neues Keyboard, und wenn sowas 
auch oberflachlich betrachtet die 
Konjunktur festigen mag, so plundert 
es im Gegenzug meine Geldbórse, bis 
sie porentief rein ist. Was wiederum 
verhindert. dals 1 ich mir endlich eine 
Gehilfin einstelle, die meine Texte 
schreibt. wahrend ich im Bett, ah, 
faulenze und Austern verzehre... 
Das Ergebnis ist nichtendenwollende 
Arbeitslosigkeit. wirtschaftliche De- 
pression, HUNGER und ganz allgemein 
der Untergang des Abendlandes. 
Tja, so ist das namlich in Wahrheit. 
Doch ais Spezialisten fur damonische 
Bedrohungen springt nun die Power 
Play in buchstablich letzter Sekundę in 
die Bresche und prasentiert somit 
die komplett durchgetestete Rettung 
vor dem Hungertod: 

MAHLZEITIIL.B 



Ein paar 

(\lachschub-Quellen 

* www.joeys.de 

liefert in 67 deutschen Stadten von 
Apolda bis Zwickau Pizzen aus. 

* www.bringdienst.de 

fal?t Lieferdienste nach Regionen 
geordnet zusammen. 

* www.bringer.einkaufsfuhrer.de 
liefert die verschiedensten Waren 
direkt oder per Postversand. 

* www.gemuesekiste.de 

ist eine Sammeladresse fur bundes- 
weit uber 400 Biokost-Zulieferer 
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Camics zum Abheben 



O 



Frtfz Effenberger 

wei Perlen der Comic- 
Kunst wolten wir Euch 
in diesem Monat vor- 
stellen, beide aus dem 

Traditionshaus Carlsen. Der erste 

davon verfugt uber direkten Bezug 

zu unserer Lieblingsbeschaftigung. 

Ja, ich meine das 

Computerspie- 

len... Ais viel- 

versprechender 

AuftakT liegt 

jetzt namlich 

Band Eins der 

Drakan-Reihe 

vor. Richtig ge- 

lesen, Rynn wird 





mit Pferdeschwanz, Schwert und 
Lederbikini in Zukunft regelmafslg 
durch den Blatterwald wirbeln. 
Besonders erfreulich ist dabei, 
dals 1 fur die Umsetzung auf Papier 
der deutsche Zeichner Timo Wurz 
gewonnen werden konnte, der 
bereits mit farbkrassen Arbeiten 
wie „XTC" aufzufallen wulśte. 
Auch bei den Abenteuern der 
abenteuerlichen Amazone fallt auf, 
dals" Timo nicht nur von Richard 
Corben gelernt hat, reichlich 
fieischig zu malen, sondern daruber 
hinaus wie kein Zweiter pure 
Geschwindigkeit zu Papier zu 
bringen versteht. Die Story, zeitlich 
vor der Handlung des Spiels 
angesiedelt, wimmett deshalb 
auch nur so von Explosionen, 
Drachenfeuer und Actionszenen. 
Der zweite Yolltreffer im Bereich 



„Literatur, die fur PC-Spieler in 
Frage kommf ' hórt auf den Namen 
Megalex. Die Schópfer dieses Wer- 
kes sind ebenfalls keine unbekann- 
ten im Genre: Fred Beltran an der 
Feder (bzw. am Mac) und Alexander 
jodorowsky ais Verfasser der Story, 
wirkten schon zusammen an den 
Auslaufern der „lnkal"-Reihe, 
die durch keinen Geringeren ais 
Jean Giraud alias Moebius bekannt 
wurde. Eine verdammt kaputte 
Zukunftswelt ist Schauplatz des 
Geschehens. Der ganze Planet 
ist, bis auf zwei organisch besudel- 
te Flecken, vóllig von rechtwink- 
ligen Besiedelungskomplexen uber- 
wuchert. Beton-Stahl-Neogotik 
des auslaufenden dritten Jahr- 
tausends. Menschenmaterial wird 
durch Klonen bereitgestellt und 
nach einem Yerfallsdatum von 400 



Tagen automat isch entsorgt. 
Ausgenommen vom Todeskreislauf 
sind nur die Aristo- und Techno- 
kraten. Bis eines Tages eine Anoma- 
lie auftritt... Das alles wird im 
aktuellen ersten Band sehr ein- 



druckllch vorgeste!lt, aber ich 
wette, dali das Drama im zweiten 
und dritten erst so richtig seinen 
Lauf nimmt. So jedenfalls sollten 
Sci-Fi-Comics gestrickt (und ge- 
zeichnet) sein. 



Monster des Monałs 
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DYD-TIP (PAL, REGION 2) 



Blade Runner - The Director's Cut 




B 



Chris Peller 

igentlich gehórt „Blade 
Runner" sowieso in die 
private Sammlung eines 
Cineasten, ist doch 
Ridley Scotts duster-stilistische 
Zukunftsvision nach dem Roman 
„Do Androids Dream Of Electric 
Sheep" von Philip K. Dick ein 
Meisterwerk des SF-Films. Die vor- 
liegende DVD von Warner beinhal- 



tet nicht die Version, die immer 
wieder im Fernsehen ausgestrahlt 
wird, sondern den vom Alien- 
Regisseur authorisierten, sogenann- 
ten „Directors Cut", der erst 
Anfang der 90er Jahre erstmals ver- 
óffentiicht wurde. Im Vergleich zur 
herkómmlichen europaischen Kino- 
fassung fehlen beispielsweise die 
Voice-Overs sowie das Happy-End. 
und auRerdem entscharfte man 
teilweise die Gewaltszenen. Hinzu- 
gefugt wurde dagegen unter ande- 
rem eine 12 Sekunden lange 
Einhornszene. wahrendReplikanten- 
jager Deckard alias Harrison Ford 
Piano spielt. Allein das vorzugliche 
Bild und der Digital-Ton (endiich 
kann man Vangelis legendarem 
Soundtrack in bestechender 
Qualitat lauschen) rechtfertigen 
den Kauf, denn ansonsten ent- 
tauscht die Edition in puncto Aus- 




tattung. Lediglich die obliga- 
torischen Features wie Untertitel in 
verschiedenen Sprachen, Szenenan- 
wahl und englischer Originalton 
hat die DVD zu bieten, auf speziel- 



les Bonusmaterial und Gimmicks - 
wie zum Beispiel ein „Making Of". 
Audio-Kommentar des Regisseurs 
oder ahnliches - muls man leider 

verzichten. ■ 



Grenzenlos 



B 



Ralf Muller 

in DVD-Player ganz ohne 

Landercode? Der ohne 

weiteres alle DVD-Fiime 

egal, ob in Taipeh, 

Honolulu, Toronto oder Turkheim 

gekauft - ohne zu murren abspielt? 

Die schweizerische Version des 

Yamakawa-Players namens RAITE 

beherrscht nicht nur diese flexible 

Kunst, sondern verarbeitet ganz 

nebenbei daruber hinaus auch 

Video- und Audio-CD. Zu allem 

UberfluS wird es auch noch mit 

Fernbedienung, einem deutschen 

Handbuch und einer reichhaltigen 

Ausstattung an Kabeln 

geliefert. Und das 

ganze Wunderding 

bietet der Versand- 

handel (Pearl Agency) 

fur sagenhafte 500 

Mark an, Das kann 

sogar noch ubertrof- 

fen werden: Wer 100 

Mark mehr ausgibt. 

erhalt den Player 

noch mit MP3-Fahig- 

keit. Er verarbeitet 

selbstgebrannte CD- 

ROMs, wobei auf 

eine einzelne Schei- 

be bis zu etwa 200 

digitale Musikstucke 

(im beruhmten MP3- 

Format) passen. Auf 

diese Weise laSt sich 

manche Party mit 

nur einer CD prach- 

tig beschallen. 



Und wo ist der Haken? Eigentlich 
gibt es nur kleinere Widrigkeiten: 
Nicht jede Sorte CD-Rohlinge wird 
vom Player erkannt (hangt mit der 
Farbę des eingebauten Lasers zusam- 
men) und die uberfrachtete Fern- 
bedienung verlangt ein biEchen 
Phantasie und Konzentration. Anson- 
sten aber haben wir die digitale 
Qualitat und die tadellose Handlich- 
keit (vom Auspacken bis zum 1 Film 
keine 5 Minuten) des Gerates genos- 
sen. Der Preis ist Sensation, da ver- 
zichtet man gerne auf ein bekanntes 
Markenlogo. Aufśerdem sieht das 
Ge rat auch noch verdammt gut aus. 



Landercode? 



Digitale Medien haben eine Eigenschaft: Sie nutzen 
nicht ab und jede Kopie sieht so gut aus wie das Origi- 
nal. Kein Wunder, daR Musik- und Filmindustrie versu- 
chen, die Digitaltechnik derart zu bremsen, daE nicht in 
jedem Wohnzimmer eine fróhliche Kopierwerkstatt 
entsteht, Darum wurde mit den Herstellern von DVD- 
Laufwerken der Landercode erfunden: Jeder Kontinent 
erhielt eine Ziffer, die verschlusselt auf den DVD-Medi- 
en fur diese Markte abgelegt wird. Ein in Europa (Zonę 
2) gekaufter DVD-Player weigert sich ublicherweise, 
einen aus Kanada oder USA importierten Film (Zonę 1} 
abzuspielen. Der Codę laBt sich bei manchen Geraten 
bis zu fiinfmal umstellen, aber dann ist SchluR. Garan- 
tie-gefahrdende Umbauten, importierte Player oder PG 
Laufwerke (hier „helfen" Software-Tools) waren bislang 
die Umwege fur Freunde auslandischer Filme. rm 
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Bride Of Chucky 







Chris Peller 

obald eine Hollywood- 
Produktion ein kommer- 
zielier Erfolg wird, laISt 
erfahrungsgemaR eine 
Fortsetzung nicht lange auf sich 
warten. Seit Ende der 80er Jahre, 
ais sich die Filmpsychopathen 
Freddy Krueger, Michael Myers und 
Jason Voorhees bereits munter 
durch ein Sequel nach dem ande- 
ren schnetzelten, trieb mehrfach 
auch schon die Mórderpuppe 
Chucky ihr Unwesen. Mit „Bride 
Of Chucky" (dt. Titel: „Chucky und 
seine Braut") fand der vierte Teil 
der Saga um das Kinderspielzeug, 
in dem sich die Seele eines Serial- 
Killers eingenistet hat. auch den 
Weg in die deutschen Kinos. In den 
Vereinigten Staaten wurde der 
Streifen dagegen schon lange vor 
dem hiesigen Kinostart auf DVD 
veróffentlicht. 

Normalerweise kann man von dem 
dritten Aufgufs einer Thematik 
nicht allzu vie! erwarten. doch 
diesbezuglich entpuppt sich der 
Film ais echte Uberraschung. 
Diesmal unterstutzt Jennifer Tilly, 
die mit ihrem iesbischen Verhaltnis 
mit Giną Gershon in „Bound - 
Gefesselt" fur prickelnd-erotische 
Momente sorgte. tatkraftig 
Chuckys blutiges Treiben. Tilly 
verkórpert die bis u ber beide 
Ohren in den verstorbenen Mas- 
senmórder veriiebte Tiffany, dessen 
Seele in der Puppe ein neues 
Zuhause gefunden hatte. Da 
Chucky am Ende des dritten Teils 
ubel mitgespielt wurde, flickt sie zu 
Beginn der Horror-Comedy die 
Oberreste wieder zusammen und 
versucht, die leblose Killerpuppe 
mit Hilfe des Handbuches „Voodoo 
for Dummies" zu reanimieren. Dies 
gelingt thr tatsachlich, doch das 
Wiedersehen mit ihrer groRen 
Liebe verlauft anders ais erhofft. 
Letztendlich landet auch Tiffanys 





Seele in einer Puppe. Nur durch ein 
Medallion, das zusammen mit den 
Gebeinen des Killers begraben 
wurde, kann das ebenso mord- 




lusterne wie ungewóhnliche Paar 
ihre Seelen wieder in menschliche 
Kórper transferieren. Gemeinsam 
mit einem ahnungsiosen jungen 
Parchen, das von Zuhause durch- 
gebrannt ist, um heimlich zu hei- 
raten, reist das Duo nun quer durch 
die Staaten, wobei Leichen ihren 
Weg pflastern. 

Neben einigen derb-blutigen 
Sequenzen wurzte Regisseur Ronny 
Yu „Bride Of Chucky" mit einer 
gesunden Portion Humor (darunter 
wirklich kóstlich-makabere Kom- 
mentare von Chucky, dem Schau- 
spieler Brad Dourif im Original wie- 
der einmal seine Stimme lieh) 
sowie herrlichen Anspielungen an 
andere Genre-Werke. Insgesamt 
nimmt sich der jungste Teil der 
Reihe selbst nicht ernst, wodurch 
der Streifen zu einer verbluffend 
erfrischenden Unterhaltung fur 
weniger zartbesaitete Gemuter 
wird. Und auRerdem wird endlich 
eine Frage beantwortet, Ober die 
sicher so mancher grubelte: Will 
man namlich Regisseur Yu Glauben 
schenken, so besitzen Puppen 
tatsachlich einen Sexualtrieb... 
Abgesehen von der exzellenten 
Bild- (im Widescreen-Format) und 
Tonqualitat (in Dolby Surround) 
reizen einige Extras zum Kauf dieser 
DVD: Unter anderem befinden sich 
ein „Making Of", der Kinotrailer, 



Produktionsnotizen. 
die Geschichte von 
Chucky und jenni- 
fer Tillys Tagebuch 
auf dem Daten- 
trager. Ferner run- 
det eine Ton-Spur 
mit den Bemerkun- 
gen von Regisseur 
Ronny Yu sowie 
eine weitere. in der 
Jennifer Tilly, Brad 
Dourif und Dreh- 
/ I buchautor Don 
Mancini die Ge- 

schehnisse kommentieren, dieses 

Fest fur Chucky-Fans ab. 

(Zu beziehen u.a. bei US Video Cen- 
ter, Heimsheimer Str. 22, 70499 
Stuttgart, Tei: (0711) 8802520) 
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Hangsim 



HINGLEITEN - 
DIE NEUE „ENTSPANNUNGSTHERAPIE" AM PC. 



Eine Lucke wird 
geschlossen: Jetzt 
kónnen auch Para 
gliding-Fans am PC 
in die Lufte steigen. 
Aber das ist bei 
weitem nicht alles, 
was „Hangsim" zu 
bieten hat... 



Name: Heng5im 
Herstellen Wilca Publlshing / UbiSoft | 
Web: www.wllcDpub.com 
Schwierigkeirsgrad: einstellbar 
5piel/Anleirung: Engllsch/Deursch 
Mulfiplayer: - 

Mindestanforderungen: P 166,32 

MB RAM. 8 x CD, D3D-f3ugliche 

VDA-Ksrte 

Empfahlen: P EOG. 64 MB RAM. 3D-| 

Beschleuniger 

3D-Unterslurzung: 

D3D 

OpenGL 

3Dfx 

Steuerung: Yoke/Pedals [empfahlen) I 

Maus 

Joystick 

Cemepad 

Lenkrsd 

Oenre: 

Slrategie 

Aclion 

Adventure 

WiftechBft 

Rollenspie! 

Sportepiel 

Simulalion 

Werlungen fiir: 

■EL- - Z2 89% Grafik 

■L ZZ J 65% Sound 

Hi^HKT ZZ 95% Musik 



Thomas Zieberfh 

er zivile Fluesimula- 



tionen mag, den durfte 
bestimrm auch dieses 
Programm interessieren. 
Weitab von Stress. Hektik und 
Hóchstgeschwindigkeiten kann der 
Flugbegeisterte hier mit Gleitschir- 
men, Drachen. einem Segelflugzeug 
und drei verschiedenen, motorisier- 
ten Ultraleicht-Fluggeraten ab- 
heben. Hoch uber den Be 
Runden zu drehen. nach lir 
suchen oder sich einfach ins Tal 
hinabgleiten zu lassen kann unge- 
mein entspannen. Mehrere traum- 
hafte Berglandschaften rund um den 
franzósischen Ferienort Chamonix 
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Steilkusten von Torrey Pines und 
Stadte wie San Diego und Orange 
County. Jedes Gelande besitzt seine 
naturlichen, charakteristischen Eigen- 
heiten, was Auf- oder Abwinde 
betrifft. Und absolut real geht es zu, 
wenn es heidt die wichtigen. 
warmen Aufwinde zu finden. Bei 
gunstigen Yerhaltnissen kann der 



fliegt man allein i 
soli beweisen, dafs 1 



3 ganz ernst zu 1 
nehmen - wie 

:hon sagt. Die anderen werden. die je nach eingestellter 
echte Simulationen. bei Schwierigkeit variieren. „Competi- 
heifit. sein Fluggerat tion" ist schlielsMich ein richtiger 
'nen zu lernen. Im „Free Wettbewerb. der gegen andere 
m sich vól- Piloten ausgetragen wird. Auch hier 
?i aus. wann man ist das Geforderte abhangig vom 
it wohin gewahlten Fluggerat und dem 
iegen will. entsprechenden Schwierigkeitsgrad. 
Im „Competition"-Modus und in 
der „Challenge" gibt es ubrigens 
Punkte. Im „Fun"-Modus schlielslich 



haben wir einen mit Raketen 



gespickten Gleiter. mit dem es gilt, 



Alles in allem ist „Hangsim" etwas 
zum Abschalten, zum Relaxen. 
Nicht nur die beeindruckende 
Landschafts-Grafik machen es zu 
einer wirklich sehenswerten Berei- 
cherung fur jeden eingefleischten 
„Zivi-Flieger". Auch die Ruhe, die 
dieses Programm ausstrahlt ist 
bemerkenswert. Sie wird zusatzlich 
von einer meisterhaft zur Situation 
passenden Klaviermusik unter- 
strichen. ■ 
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ICQ 2000 KOMMT 

Ich suche 
Dich 



Das wahrscheinlich meist genutzte 

Messenger-Tool ICQ wird um die 

2000er Versionsnummer bereichert. 

Derzeit nur ais Alpha-Version einem 

begrenzten User-Kreis zuganglich, 

kónnen sich Interessierte unter 

wwwJoq.com/alpha/private/ 

rłew_feaftffBsJTtml uber die neuen 

Funktionen informieren. 
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ISDN XXL 

Billiger 
Sonntag 

Die Telekom (www.dtag.de) 
kundigte neue Preissenkun- 
gen und Produkte an, darun- 
ter auch ein so genanntes 
„ISDN XXL"-Angebot, das 
speziell fur Onliner interes- 
sant sein soli und kosten- 
loses Surfen an Sonntagen in 
Aussicht stellt 



EC0RE FLATRATE YORERST AM ENDE 

Angebot in Aussicht gestellt 

Nach Problemen mit der Telefongesetlschaft Telepassport kundigte der Provider Ecore (www.ecore.net) allen Kunde 
seines Flatrate-Angebotes. Die Firma stellt eine neue Offerte jedoch fur diesen Januar bereits wieder in Aussicht. 




MAGISCHE PROBLEME 

Feuerzauber 







Verzauberte Online- 
gefechte verspricht 
Mythic Entertainment 
(www.myth icgames.com) 
mit dem 3D-Shooter 
Spell Binder: The Nexus 
Conflict. Die Demo auf 
unserer CD verschafft 
einenersten Eindruck 
von diesem Titel. On- 
linezugang zum Probe- 
spielen ist jedoch Vor- 
aussetzung! 
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HACKERTRIEB 

Dehackte Lara 




Kurz vor Jahresende machte sich noch ein 
gelangweiiter Hacker daran, die Eidos-Seite 
zu verandern. Seine Meinung zu Lara durfte 
dem Hersteller nicht notwendigerweise 
gefallen haben, entsprechend schnell war 
das Problem dann auch behoben. 



i 



Abenreurer gesuchr 



Ali jene, die enttauscht sind, da!5 wir anscheinend 
unser Online-Tagebuch zu den Akten gelegt haben, 
kónnen aufatmen: Es wird weitergehen. Nur diesmal 
seid Ihr gefragt! Denn, egal, ob Ihr in Britannia, Nor- 
rath oder Dereth Euer Unwesen treibt, ist es 
bestimmt die eine oder andere Geschichte wert. 
Mit anderen Worten: Wir móchten von Euch Erleb- 
nisberichte haben - ganz gleich, ob witzig, tragisch 
oder kampferisch - nur spannend sollte es sein! Der 
von der Redaktion monatlich gewahlte Gewinner 
erhalt eine Vollversion eines aktuellen Titels. 
Schickt uns also Euren Beitrag von maximal 3000 
Zeichen, móglichst mit Screenshots an: 
ppdiary@future-verlag.de 



FANTASTI.SCHES MOD-UPDATE 



Fang mich 

Fur Heretic II, den Shooter im 

Fantasy-Ambiente, mehren sich fur 

dessen Multiplayer-Modus die 

kostenlosen MODs (Modifi- 

cations). Vom altehrwur- 

digen Team Fortress inspi- 

riert. wurde bereits vor 

geraumer Zeit ein CTF-Modus 

(Capture The Flag) mit dem 

Namen The Heretic Fortress fer- 

tiggestellt, der nun ein weite- 

res Update erfahren hat. 

Mehr unter www.hereti- 

cii.com 
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PREPAID- 
FLATRATES 

Pauschaltarif 

Der Bitburger Provider Silyn-Tek (www.surfl.de) hat die 
Einfuhrung sogenannter Prepaid-Flatrates angekundigt. 

Ahnlich dem Prinzip der Prepaid-Karten im 
Mobilfunkmarkt kauft der Kunde ein Konttngent im vor- 
aus.je nach gewahltemTarif wird der Internetmonat 
zwischen 189 und 99 Mark kosten. Einfuhrungstermin 
sollte der 15. Januar sein. Des weiteren wurden 
Preissenkungen bei den 
anderen Tarifmodel- 
len angekundigt. 




Surf 1) 






TESTPHASE YORBEI 

Wsitere Flatrate 

internet Professional bietet nach AbschluS der Testphase nun 
mehrere Flatrate-Tarife an. Die sogenannte „Full-Flat"-Rate 
kostet 189 Mark bei einer Laufzeit von sechs Monaten. Wei- 
tere Informationen unter www.internet-professionell.com. 
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atenfriedhófe, abgerissene Links und verschollene Sewer pragen off den 
Ausflug ins welfweite Netz. Nur selten sind es die Informationen selbst, die 
Surler ins Web ziehen. Interessant aufgemachte Angebote, kuriose Meldun- 
gen oder einfach witzige Ideen liefern das Salz in der Suppe. Monatlich 
begeben wir uns fur Euch in den Online-Dschungel, um Famouses, Kurioses 
oder einfach nur Nufzliches zu entdecken. 



DIE WAHRHEIT IST IM NETZ 

Nicht erst seit dem Erfolg der Akte-X-Serie ist die Frage nach aufcer- 
irdischem Leben popular. Daft es nicht nur im Land der unbegrenzten 
Verschwórungstheorien USA Organisationen gibt, die sich mit UFO- 
Sichtungen und dereń Erklarungen befassen, beweisen 
www^ufbrccom und wwwjdlen.de. Neugierige, Aufgeschlossene und 
Menschen, die glauben móchten. finden dort genugend Materiał zum 
Eintauchen. Nachdenken und Weitersurfen. 




MILLIONENCHANCE 




Lotto spielen kostet Geld, die Chancen sind nur gering und zu allem 
Uberfluis' gibt es nur eine wóchentliche Ziehung. Glucksritter, die mehr 
wollen, sollten bei web.de vorbeisurfen. Taglich kónnen eine Million 
Mark gewonnen werden. Das Tippsystem ist dem des Lottos ahnlich, 
nur das beim Millionenklick 7 aus 50 Nummern gezogen werden. 
Die tagliche Chance fur den Traum vom Reichtum findet ihr unter 
mi llionenldick.web.de 



Naturlich suchen wir standig nach Sites im Netz, doch Abgabetermine und 
andere Unwagbarkeiten hindern uns einfach daran, in Ruhe einen beschau- 
lichen Surf- Nach mittag einzulegen. Wir alle haben unsere Lieblings-Sites, der 
Bookmark-Ordner ist bestimmt bei jedem randvoll mit Online-Angeboten, die 
auch andere kennen sollten. Schickt uns doch einfach Eure Lieblingsseiten. 
dabei soli es nicht in erster Linie um Spiele gehen. Nahezu alle Themen sind 
willkommen. Wohin? Naturlich an pp05t@fuhjre-verlag.de 
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DEINE MEINUNG ZAHLT 



ciao com 
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Communities im 
Internet sind in. 
Drei deutsche 
Sites beschaf- 
tigen sich seit 
geraumer Zeit 
ausschlielslich 
mit Erfahrungen 
der Surfer zu 
allen erdenk- 
lichen Dingen: 
Ob Urlaubsfahr- 
ten oder Pro- 
duktkritiken. 
Alles wird unge- 
schminkt, rein 
subjektiv be- 
schrieben und 
diskutiert. Fern- 
ab phantas- 
tischer Werbe- 
kampagnen und 
Herstellerver- 
sprechungen 
lassen hier die 
Menschen ihrer 
Meinung freien 
Lauf. Wer mit- 
reden und - 
meckern móch- 
te, schaut bel 
www.ciao.com, 
www.amiro.de 
und 

www.dooyoo.de 
vorbei und mel- 
det sich an! 



DOKTOR AUFABWEGEN 




Wahrend des 
ersten Ultima- 
Online-Jahres 
wurde der 
Macher unter 
dem Namen 
Dr. Twister 
innerhalb der 
UO-Fangemein- 
de zum ersten 
Mai richtig 
bekannt. In 
erster Linie ver- 
óffentlichte er 
Fehler des virtu- 
ellen Britannias 
und Erklarungen. 
wie Spieler sich 



diese zunutze machen konnten. Mittlerweile wurde aus der einzel- 
nen Seite ein komplexes Netzwerk. dafs sich verschiedenen Online 
Only-Games widmet. Interessierte schauen bei 
wwwxirtwister.com nach. 



YERBRECHEN MACHEN NICHT DUMM 



■ j . , t , j 




Verbrecher sind es dagegen schon zuweilen. Diese gewagte Aussage 
beweist eine amerikanische Seite, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die 
dummsten Verbrechensversuche zu sammeln und lesegerecht aufbe- 
reitet ins Netz der Netze zu stelien. Momentan stammen die meisten 
protokollierten Dummheiten aus den USA. aber die Macher freuen 
sich uber weltweite Meldungen, denn, wie auch wir, sind sie der Mei- 
nung, dafs Dummheit nicht an geographischen Grenzen haltmacht. 
Mehr unter 
www.dumbcriminalacts.com 
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Ashemns Cali 



Online-flcllenspiel im 3D-Gewan(t. das grafisch an 
Everqu«t erinnert und dessen Skillsystem eine 
ahnlidie Ttefe wie Ultima Online bietet. 



^^ Mit Ashefons 
CJL Cali geht der 
K driltzgroBz 
*^^f Kdndiddtim 
Kdmpf urn óie 
Ounst der zahlEndEn 
Rolienspieler oniine 



Name: Ashean's Coli 
Hersteller: ITuft ne/M i: - 
Web: www.e5heran5cal1.corn 
SchwiErigkeitsgrad: :miltel 
SpiEl/Anleitung: engllsch 
Mulliplayen via nlerneFunt MS 

MindestanfordErungen: PI/555, 35 
MB RAM, 30-Sesthie n gei 
EmpfohlEn: R /ADO, BA MB SAM. 
3D-Besi eurflger 

3D-Unrersrutzung: 
D3D 

". - X 

Sfeuerung: 

Maus 

Tasfafur 

loystick 

Gamepad 

_ : : _ < ia : 

DEnre: 

" E£ E 

Action 

Adyenttwe 

- 
Rollenspiel 

5 ' . 3 - ■- 
7 ■ ■ D 

Wertungen fur: 



NEUE VIRTUELLE 

HERA U S FORD ER UNGEN 



3 73% Grafik 
D 7l%5Dund 
H 61% Musik 
H 86% Steuerung 
3 7B% Spielliefe 
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Bitte recht freundlich: Gruppenfotos mussen sein 



Maik Wohler 

0ie Welt von Dereth bie- 
tet seit November letz- 
ten Jahres neue Aben- 
teuer und yerspricht 
besser zu sein, ais die beiden grofsen 
Konkurrenten Everquest und Ultima 
Online. Um dem Anspruch eines 
Rollenspiels gerecht zu werden, 
besteht naturlich die Mógiichkeit, 
aus sieben verschiedenen Berufen 
zu wahlen. Auf der Welt stehen 
drei unterschiedliche Menschenras- 
sen zur Auswahl. Die Hauptskills 
richten sich nach der Charakter- 
Klasse. Spieler mit Hang zum Experi- 
mentieren kónnen jedoch auch 
selbst Hand anlegen und die Fertig- 
keiten zusatzlich editieren. bevor es 
an die endgultige Erstellung des 
neues Abenteurers geht. Einsteigern 
wird mit Tutorial-Dungeons der 
Anfang leicht gemacht, ebenso gibt 
es an vielen Stel len Informations- 
schilder, die Neulinge mit nótigen 
Informationen versorgen, Auch 
sonst wurde an vie!en Stellen fur 
jede Menge Hilfe gesorgt, so dafs 
jeder ambitionierte Rollenspieler 




Selbst Schneemannern mufi man zuweilen eins auf 
den Latz hauen 




Immer diese Schweinerei nach dem Kampf 



sich in Ruhe auf das Spiel konzen- 
trieren kann. Ein Radar informiert 
Ober Monster, Spieler und NSCs in 
einem gewissen Umkreis, dargestellt 
durch unterschiedlich farbige Punk- 
te. Diese kónnen sogar direkt im 
Radar angewahlt und Informationen 
eingeholt werden wie beispiels- 
weise Level des Gegenubers oder 
dessen Beruf. Uberdies ist die konfi- 
gurierbare Steuerung ais sehr kom- 
fortabel zu bezeichnen. Naturlich ist 
nichts perfekt - auch bei Asherons 
Cali haben sich kleine Fehlerchen 
eingeschlichen. So ist das Hantieren 
im lnventory aufgrund zu kleiner 
Icons etwas fummelig, und bei 
grófseren Mengen im Rucksack artet 
das Verwalten der Gegenstande 
schon mai in ein 
Geduldsspiel aus. 
Auch der Kampf 
ist nicht gerade 
komfortabe! und 
oftmals argerlich. 
Wird in den Com- 
bat-Modus ge- 
wechselt, wah- 
rend man vom 
Gegner noch weit 
entfernt steht. 
kann es passieren, 
dal? die Figur zum 
Schlag ausholt, 
losrennt und kurz 
vor einem stehen 
bleibt. Dann 

gibfs keine ande- 
re Chance. ais die 
Attacke erneut zu 
initieren, wahrend 
das Monster die 
Zeit hat. den 
ersten Hieb aus- 
zufuhren. Sonst 
lauft alles voll 
automatisch ab, 
der Charakter 
dreht sich auch 



fis? 
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Ahm... also ich 
wollte wirklich 
nicht stóren. Ich 
geh dann besser 
wieder. 



Will kom men bei 
der alljahrlichen 
Vereinigung ver- 
hinderter Magier 



Irgendwo lauern 
diese Mistviecher 
und wir werden 
sie diesmal erle- 
digen 



dem Opponenten zu, was aufcerst 
praktisch ist, denn nicht selten voll- 
fuhren Feinde schon mai grandiose 
Hopser, um Euch zu verwirren. Das 
einzige, was Ihr wirklich effektiv 
einstelien mufct, ist die Balance 
zwischen Schlagstarke und -ge- 
schwindigkeit sowie die Angriffs- 
hóhe. Jedes Kanninchen wird sich 
vor lachen krummen, wenn Ihr ver- 
suchen solltet, es in einer Hóhe von 
1,80mzuerschlagen. 

.... 

Grafisch zeigte sich Asherons Cali 
zunachst imposant. Die 3D-Grafik 
machte, unterstutzt durch Umge- 
bungsgerausche, den Eindruck einer 
lebendigen Welt. Bei naherem 



Hinsehen jedoch, sah alles ganz 
anders aus. Die Figuren der Spieler 
und NSCs sind schlecht animiert 
und wirken aufgrund Ihrer Lauf- 
bewegungen unfreiwillig komisch. 
Noch schlimmer wird es bei 
Monstern und anderem Kreaturen. 
So schlecht hatten sie nun wirklich 
nicht werden mussen. Ebenso 
sparsam animiert und schlecht 
texturiert zerstóren sie so manchen 
Anflug von Atmosphare. Der Sound 
setzt den schlechten Eindruck fort. 
Besonders uberrascht haben mich 
dann aber doch die streckenweise 
sehr groflen qualitativen Unter- 
schiede. Manche Gerausche sind 
grandios, andere nur lacherlich oder 
abschreckend. Es wirkte fast so, ais 



ware nur die Halfte des Programms 
durch eine Qualtitatskontrolle ge- 
kommen. der Rest wurde schlicht- 
weg ohne Prufung integriert. Auf 
Dauer wirkt die Welt selbst aulserst 
eintónig, denn, egal wie lange man 
durch die Pampa schleicht, es 
andert sich optisch wirklich nicht 
viel. Ewig die gleichen Baume, ewig 
die gleichen Gerausche. Es fehlen 
einfach die fur Landschaften so 
typischen Merkmale. 
Fazit Wie auch Ultima Online und 
Everquest. hat Asherons Cali seine 
Fangemeinde gefunden und wird 
friedhch neben den anderen beiden 
groisen Vertretern des Genres koexi- 
stieren. Grafisch spricht es mich 
nicht an, die Welt Dereth wirkt auf 



Dauer zu eintónig und oftmals ein- 
fach nur grafslich. Auf der anderen 
Seite konnte mich jedoch das 
Allegiance-System beeindrucken, 
was so einfach wie genial ist. 
Auf diese Wetse wird das Zu- 
sammenwirken aller Spieler auf 
beeindruckende Weise gefórdert. 
denn noch nie zuvor hat es sich fur 
erfahrere Spieler gelohnt, Frischlin- 
gen zu helfen. Einsteiger werden 
schneller mit Asherons Cali zurecht- 
kommen, doch wer wirklich schier 
grenzenlose Móglichkeiten sucht, 
eine Roile zu verkórpern, sollte Bri- 
tannia besuchen. Wer die dichtere 
Atmosphare bevorzugt und span- 
nende Kampfe will, widmet sich 
besser Everquest. ■ 



AsherorTs Cali im Nerz 

Online-Rollenspiele uberbieten an Komplexitat oftmals selbst S i ngle player- Ver- 

treter des gleichen Genres. Aus diesem Grund ist es unmóglich, einen Titel wie 

Asherons Cali in all seinen Aspekten zu beleuchten und eingehend daruber zu 

berichten. Wir haben, um Interessierten den Einstieg zu erleichtern, zwei Seiten 

im Internet ausgewahlt, die zum einen schon einen groisen Informationspool 

haben und zum anderen genugend Links zu weiterfuhrenden Seiten bereitstellen: 

TwisfsACPage 

Handbucher von Onlinetiteln bieten ■■■- ■■ • **fmmm*m--h~-- — 

nie alle Infos, die man ais Spieler * ;^_ ing ^ ^sUt 6™«- 

Wirklich benótigt Manchmal hat es _ 

an den Anschein, ais wurden Anbie- .-.~ ... 

ter direkt auf die Ambitionen ihrer 

Fans zahlen, denn nach relativ kurzer =™ ~ 

Zeit schie^en Seiten zum jeweiligen 

Spiel wie Pilze aus dem Boden - und ~-~_ 

das oftmals schon vor dem Release. 

Die Seite von Twist beschaftigt sich 

mit nahezu alle relevanten Fragen wie beispielsweise der Charaktergenerierung. 

Eine Spielerdatenbank zum Aufspiiren von Gleichgesinnten und ein Forum zum 

Austausch runden das Bild ab. Man surft unter wwwjsheroade 

Asherons Cali Stratics 

Ultima Online und Everquest Spie- a •' -' ■■ ■- ■-' 

lem wird die Stratics-Reihe ein 

Begriff sein. Naturlich lieB ein ent- 

sprechendes Angebot zu AC nicht 

lange auf sich warten. Ahnlich der 

Seite von Twist geht es um detaih 

lierte Informationen rund um die 

Welt Dereth. Aktuelle News sind 

ein weiterer Grund zum regelmafci- 

gen Besuch dieser Site. Einzelheiten 

unter acstraticŁcom 
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Um Gottes Willen. Euer neues 
Empfehlungs-Logo sieht aus, wie 
von einem lustlosen BWL-Studen- 
ten hingeschlampt. Entschuldigt 
die harte Rugę, aber der Award ist 
haRlich. 

Warum wird nicht endlich mai ein 
Renderprogramm rausgekramt und 
ein cooler Award gerendert, so in 
blau-metallic? Dafur gefallt mir 
das neue Cover. 5ehr sinrwoll, den 



HaBhcher Award 



PP-Schriftzug senkzurech- 
ten (oder so]. Da bleibt 
viel mehr Platz fur alles 
andere. 

Dann noch eine Anmer- 
kung zur Fetisch-Rubrik: 
Nachdem In den letz- 
ten Jahren Versuche 
dieser Art gescheitert 
sind (man denke nur 
i an Knut 2000), hoffe 
\ ich, daR diese Rubrik 
\ endlich mai uber- 
lebt. Fast jeder 
Computerspieler hat nebenbei 
noch andere Hobbies oder sucht 
vielleicht noch eines. 
Hier kann man sich Anregungen 
holen oder vieileicht sogar selber 
mai ein paar geben. Nebenbei lernt 
man die Redakteure noch besser 
kennen... 

Die News-Rubrik? Genial. Ob die 
wie immer kurzeń, aber informati- 
ven Artikel (die nicht nur Spiele 
behandeln, sehr gut!!), die Hard- 
ware-Laufleiste unten oder die 



Lang erwarreter Schntt 



Das neue Frontcover deutete es 
an, und ein erster Blick ins Heft 
bestatigte es: Endlich hat auch die 
POWER PLAY den tang erwarteten 
Schritt getan und zu neuen For- 
men gefunden. Gut gefallen mir 
die Kurzinfos, Hardwaretests, Pro- 
duktneuvorstellungen und die 
groRen, deutlichen Fotos. VermiRt 
habe ich das ausschneidbare CD- 
Cover. Und warum wurde das 
Online-Tagebuch gestrichen? 
Steffen aus Leipzig 

Hinsichtlich des CD-Covers brii- 
ten wir noch iiber einer passen- 
den Lósung. Das Online-Tage- 
buch haben wir nicht gestrichen. 
Wir haben nur das Thema 
Everquest beendet, um Euch 
kunftig die Móglichkeit zu ge- 
ben, uber Eure Abenteuer in den 
verschiedenen Online-Welten zu 
berichten. Naheres erfahrt Ihr in 
der Online-Rubrik. ■'Maik 




Leserbnefe 



Bitte schreibt uns an: 

POWER PLAY 

Futurę Ver!ag GmbH 

Rosenheimer Strasse 145h 

81671 Munchen 

e-Mail: 

ppo5f@fubrE-verlag.de 



Schnappchen-Leiste links, so kanns 

bleiben. 

Zusammenfassend kann ich sagen, 

daR die Power Play ihren Kultsta- 

tus, den sie seit 1992 bei mir 

genieRt, ins Millenium heruberret- 

ten wird, jens Mildner aus Leipzig 

Den Award haben wir inzwischen 
dreidimensionalisiert. Die 
Fetisch-Rubrik solt ein fester 
Bestandteil des Heftes sein (fur 
weitere Ideen sind wir offen...). 
Und ansonsten danken wir fur 
Deine zahlreichen Anregungen, 
die wir hier gar nicht alle 
abdrucken konnten. Joe 




Test zu Blood 2'. 



Warum habt Ihr das Spiel Blood 
2: The Chosen eigentlich nicht 
getestet? Denn soweit ich weiR, 
ist das Spiel noch nicht von der 
BPjS gepruft worden, ist 
demnach also auch nicht indi- 
ziert. Dann ware ein Test doch 
auch keine Werbung fur Gewalt. 
Ach ja, das neue Power Play Out- 
fit ist echt super, macht weiter 
so! Berend via E-Mail 

Ais Blood 2 Ende 1998 auf den 
Markt kam, hatten wir gerade 
das Quake-2-lndizierungs- 
Debakel durchlebt: Im Eil-Ver- 
fahren hatte die BPjS Quake 2 
auf die lndex-Liste gesetzt. Kurz 
darauf ergab sich mit Blood 2 
die gleiche Situation: Da der 
Vorganger indiziert war, 
befiirchteten wir auch fur den 2. 
Teil ein Eilverfahren und wollten 
somit kein unnótiges Risiko ein- 
gehen. Inzwischen wurde der 
Titel iibrigens indiziert... -•Chris 



Ais ich heute meinen Briefkasten 
óffnete dachte ich: „Was fur ein 
schónes Heft - geleimt, glanzen- 
des und glattes Papier." Der erste 
Eindruck ist also mehr ais gelun- 
gen. Abgesehen davon, daR ich 
mich erst an das neue Layout 
gewóhnen muR und an die vie- 
len .net, .inf, .txt-Rubriken, ist sie 
wirki ich schóner geworden. 
Nicht mehr so bunt wie vorher, 
irgendwie reifer dadurch und 
damit auch serióser, wie ich 
finde. Doch wo sind die Charts? 
Sebastian aus Berlin. 

Auch bei den Charts konnten 
wir nicht widerstehen, eine 
Neuerung einzufuhren. Unsere 
persónliche Spiele-Hitliste fin- 
det sich ab dieser Ausgabe in 
„liesmich.txt" -Ralf 



unlme-Arena? 



Ich habe zwei Fragen an Euch: 
Erstens erscheint bei mir eine 
Fehlermeidung, wenn ich auf 
Eure Webseite gehe, und zwei- 
tens hatte ich gerne gewuRt, ob 
ihr Quake 3 Arena testen werdet 
oder nicht? Martin Pirkl via E-Mail 

Die Sachlage zur Homepage 
haben wir bereits besprochen 
(s.o.). Hinsichtlich Quake 3 Arena 
lag der Veróffentlichungstermin 
unserer PP leider so ungliicklich, 
daf£ wir befiirchten muflten, zwi- 
schenzeitlich eine Indizierung 
durch die BPjS zu erleben. In 
einem solchen Fali wiirden die 
Grossisten ein Magazin, in dem 
groft und breit iiber ein indizier- 
tes Spiel berichtet wird, gar 
nicht erst ausliefern. Die Folgę 
ware ein groRer wirtschaftlicher 
Schaden - und naturlich eine 
herbe Enttauschung bei den 
Lesern. Momentan besteht 
immerhin die Chance, dal? die 
deutsche Version von Quake 3 
Arena den Segen der 
Jugendschiitzer erhalt. Dann 
konnten wir auch dariiber 
berichten... - Chris 
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Herzlichen Cluckwunsch ! 



Ais ich von der bevorstehenden 
PP-Uberarbeitung gelesen habe. 
furchtete ich zuerst. dali dies wie 
heute ublich zu mehr Mainstream, 
mehr Distanz („Sie" anstatt 
„Du/lhr") und haSiicherem Heft- 
layout fuhren wurde. Doch da thr 
Euch im Gegensatz zur PC Player 
(nichts gegen sie) einiges mehr an 
Zeit genommen habt, war ich 
zuversichflich. Und? Was soli ich 
sagen? Ihr habt mein in Euch 
gesetztes Vertrauen voll erfullt... 
Eine Mainstream-Zeitschrift ware 
auch unsinnig, da man sich dazu auf 
das Niveau der „Computer Bild 
Spiele" herunterlassen mulite, urn 
gegen dereń Marktherrschaft 
bestehen zu kónnen. Mit ihrem 
Konzept ist die Power Play meiner 
Meinung nach die einzige Zeit- 
schrift. die den Anspruch an ein 
Profi/Freak-Magazin (in positivstem 
Sinne) erfullt, ohne dabei arrogant 
zu wirken. Und: Die PP hat noch 
immer das gewisse Etwas. 



Danke ubrigens, dal? ihr mit Euer 
CD nicht wie andere Zeischriften 
das Cover verschandelt (Stichwort 
„herausreiilen"). Die Demos gehen 
in Ordnung, denn mir ist klar, dalS 
Ihr (noch) nicht Ober das nótige 
Kapitał verfugt, um massig Exklusiv- 
Demos einzukaufen, und dal? Ihr 
Euch enger an die Demobestim- 
mungen haltet (heruntergeladene 
Demos durfen manchmal ohne 
Erlaubnis nicht auf CD verbreitet 
werden). Aber Euer CD-System ist 
veraltet (von 1995) und nicht so fle- 
xibel wie jene der Konkurrenz. Und 
wufltet Ihr, dali es bereits ein Win- 
zip 7.0 und vor allem ein DirectX 
7.0 gibt? Auflerdem ist die Power 
Play Homepage noch immer Off- 
line... Pascal Parvex 

Danke fur Dein Lob. Hinsichtlich 
des CD-Menus gilt: Altes System 
bedeutet nicht gleich veraltet. Es 
braucht nicht installiert werden, 
es ist schnell, lauft mit alien 




Windows- 
Versionen und ver- 
braucht denkbar wenig Platz: 
Weniger ais 2 MByte inklusive der 
Grafiken. Schau Dir bitte mai an, 
wieviel Ptatz die Meniis auf ande- 
ren CDs verbraten. Bezuglich der 
neuen Tools gilt, was Du selbst 
hinsichtlich der Demos angefuhrt 



Genehmigung 
geht bei uns nichts... 
An der Power Play Homepage 
arbeiten wir mit Hochdruck. Da 
uns der alte Sewer nicht mehr 
gehórt, konnten wir die vorruber- 
gehende Abschaltung nicht ver- 
meiden. -Fritz 



Senkrecht ist genial 



Ich bin seit der Ausgabe 11/89 ein treuer Leser Eures Magazines und fuhle 
mich ais sokher berufen, etwas zu Eurer Layout-Neugestaltung zu sagen: 
Der senkrechte Schriftzug des Titels ist einfach genial, weil mir somit die 
Suche nach der Power Play im Zeitschriftenregal enorm erleichtert wird. 
Editorial und Wettbewerb (lechz!) sind voli okay, aber es ware schón. das 
gesamte Team vorzustelien. Das lnhaltsverzeichnis ist etwas unubersicht- 
lich. Auflerdem sieht der neue Award ziemlich bescheiden aus... 
Der Preview-Bereich ist mai wieder eine Augenweide, insbesondere die 
Berichte uber Bungie-Software und Republic sind sehr schón aufgemacht. 
Die Abteilung fetisch.com ist genau das, was mir seit langer Zeit fehlte 
(wir erinnern uns an Knut 2000). Uber den Tellerrand zu schauen, macht 
den Charakter einer Computerspielezeitung aus. Auch die Web-Tips sind 
eine gute Idee, wobei die Einkaufsoasen mir wieder mai eher wie 
Schleichwerbung vorkommen ... 

Bei der Update-Rubrik bitte ich um Klarung, denn das erscheint mir noch 
nicht logisch. Und da es keinen Meinungskasten mehr gibt: wertet jetzt 
nur der Autor allein? Michaei Dotzer aus Henstedt 

Du wiinscht Dir eine Team-Vorstellung? Okay, findest Du in dieser 
Ausgabe direkt neben der Erlauterung unseres Testverfahrens (lies- 
mich.txt}. Der Inhalt unubersichtlich? Ein neugestaltetes, dreiseitiges 
Verzeichnis ziert dieses Heft. Und den bescheidenen Award haben wir 
mittlerweile auch aufgemotzt. Ansonsten: Ja, wir machen noch teamin- 
terne Wertungskonferenzen. Nein, Schleichwerbung liegt uns vóllig 
fern und okay, die Mischung der ersten Update-Rubrik war noch sehr 
einseitig. Auch da haben wir schon nachgebessert "Ralf 



Wo bleibt die Ulhma-Wamung? 



Alle warten auf Ultima IX. 
Wahrend es in Ubersee schon weg 
geht wie warme Semmeln. sehe 
ich in Deutschland einen sonder- 
baren Informationsnotstand. 
Kónnt Ihr euch damit herausreden, 
daR ihr es nicht rechtzeitig 
bekommen habt? Ich finde nein. 
Adrenalinę Vault hat innerhalb 
von wenigen Tagen einen ausfuhr- 
lichen Test veróffentlicht. der da 
sagt: Super- Roi lenspiel, aber 
eigentlich unspieibar. Es ist eben 
IMMER irgend etwas faul, wenn 
die Spielezeitschriften die Spiele 
nicht rechtzeitig vor dem Release 
zum Testen bekommen - oder 
nicht testen wollen? 

Walter Enders via E-Mail 

Testen wollen wir es naturlich 
(und haben wir auch in dieser 
Ausgabe). Die Dragon-Editron 
erreichte uns nicht mehr recht- 
zeitig fur die vorherige Ausgabe. 
Es sei denn, wir hatten es nur mai 



schnell ein paar Minuten gespielt, 
hier und da mai einen Screenshot 
gemacht und einen oberflachli- 
chen Test heruntergerissen. Doch 
wir wollen Euch fundiert infor- 
mieren. Bei der Komplexitat eines 
Rollenspiels wie Ultima IX sind 
selbst ein paar Stunden Spielzeit 
noch nicht genug und gerade im 
spateren Verlauf muli ein 
Rollenspiel beweisen, ob es lang- 
fristig das Anfangsniveau halten 
kann. Aktualitat auf Kosten der 
Qualitat mag bei Mitbewerbern 
ein Mittel zum Zweck sein, bei 
uns jedoch nicht. Und achte mai 
auf die Erscheinungstermine von 
Tests bei den amerikanischen 
Onlinemags und den deutschen 
Printmedien. In der Regel sind wir 
schneller, es sei denn, ein 
Hersteller will uns tatsachlich vor 
dem Release kein Testmuster zur 
Verfiigung stellen - und das ist 
dann meistens ein Grund, 
milStrauisch zu werden. -"Maik 
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Creatures 3 



DEUTSCHE YERSION 



Creatures 3 



GENRE: SimulaNon 



HERSTELŁER: Creafure Labs 
Mindscape 



Joe NeNelbeck 

ls dieser Tage die deut- 
sche Version des in der 
Januar-Ausgabe getes- 
teten Kreaturen-Simula- 
tors auf unsere Schreibtische flatter- 
te. waren wir eigentlich der Mei- 
nung, daB wohl abgesehen von der 



□ 




Frage, wie die „Sprech- 
blasen" der kleinen 
Kuschelmonster jetzt 
aussehen, nicht viel zu 
berichten ware. Stimmt 
nicht ganz, aber erstmal 
doch zuruck zu den 
Sprechfahigkeiten: Zu 
hóren ist natiirlich nach 
wie vor nur das Geschnurre und 
Gekichere der Pelzviecher, aber 
schriftlich „reden" sie jetzt tatsach- 
lich mit deutscher Zunge, und das 
klappt sogar ziemlich gut. Einher 
damit geht die Sprachumstellung bei 
der automatischen Lehrmaschine, 
und auch dies wurde anscheinend 
problemlos bewaltigt. Aber abge- 
sehen davon sind im Spiei jede 
Menge Popup-Kasten enthalten, die 
zur naheren Erklarung der vielfaltigen 
Objekte aufgerufen werden kónnen. 
Und hier hat die Ubersetzung dann 
mehr zweckdieniichen Charakter. 




Die kleine Josephine weif5, was im Leben 
wichtig ist 



Will sagen, man kapiert, was gemeint 
ist, aber an etlichen Stellen holpert 
es ganz schón. Eine besonders hub- 
sche Stilblute ist die Seed Bank (Saat- 
gut fur diverse Pflanzen), die mit 
„Samenbank" ubersetzt wurde. 
Positiv fallt dagegen auf, da£ ein 
Readme-File zu den verschiedenen 
im Spiel verfugbaren Chemikalien 
und ihrem generellen Einsatzbe- 
reich auf der CD mitgeliefert wird 
- alles in allem kann man also 
sagen, óali die im Januar vergebene 
Notę von 75% nach wie vor 
gerechtfertigt ist. ■ 



My st Master piece Edition 



Myst Masterpiece Sdłłian 

GENRE: Render-Adyentute 



.Red Drb/ 
' Mindscape 



Joe NeHelbeck 

icht, dafs" „Myst" je zu 
meinen Lieblingen gehórt 
hatte, aber in mancher 
Hinsicht beeindruckend 
fand ich es damals, am Beginn der 
CD-ROM-Ara, schon. Heute jedoch 
demonstrieren die einst verbluffen- 
den Rendergrafiken nur noch, daS 



m 





sie einem vergangenen Zeitalter 
angehóren - die fur diese Sonder- 
ausgabe vorgenommene Aufpolie- 
rung auf 24 Bit Farbtiefe kann daran 
erstaunlich wenig andern. 
Die hier in deutscher Fassung er- 
zahlte Geschichte ist naturlich die- 
selbe geblieben: Es geht um Bucher- 
Welten, in die man hineingezogen 
werden kann, um einen alten Mann, 
der solche Welten erschafft und um 



Im Laufe des Spiels 
betritt man mehre- 
re Inseln (die hier 
auch „Zeitalter" 
genannt werden); 
dies ist die Kartę 
des ersten Eilands 

die beiden Sóhne 
dieses Mannes, die 
einander bekamp- 
fen. Die oft tech- 
nisch orientierten 
Puzzles sind zwar 
meist mysteriós, aber letzten Endes 
immer logisch; zudem kann man sich 
an einen eingebauten Hinweisgeber 
wenden, wenn man nicht weiter- 
kommt. Nichtsdestotrotz war ich 
bei dieser Wiederbegegnung eher 
enttauscht. Mir scheint, wer solche 
Spieie mag, sollte vielleicht besser 
„Riven", dem zeitgemalSeren Nach- 
folger von „Myst", eine Chance 
gebenM 
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Update.zip 



Ford Racing 







Frirz Effenberger 

peziell fur Fordfahrer 
eignet sich dieser Ren- 
ner. der es Euch ermóg- 
licht, in verschiedenen 
aktuellen Modellen wie besin- 
nungslos im Kreis zu fahren und 
beliebige Eskapaden ohne Kratzer 
zu uberstehen. Insofern haben 
Fordfahrer jetzt einen echten Vor- 
teil gegenuber den Fans anderer 
Marken, die sich in Ermangelung 
einer virtuellen Ausgabe ihres fahr- 
baren Untersatzes mit dem Risiko 
echter Blechschaden herumplagen 
mussen. Egal. ob Pickup, Escort 
oder Ka, der Lack glanzt und spie- 
gelt, dals es eine Freude ist - die 
Grafik ist. vor allem in hóheren 
Auflósungen, wirklich vorzeigbar. 




Mit dem Pickup auf der Uberholspur 



Mit Automatik oder Schaltgetriebe 
kónnt Ihr Euch in Arcaderennen 
ohne Drumherum oder auch in Mei- 
sterschaftsligen mit Karrieremodus 
werfen. Karambolagen sind dabei 
kein Problem, auch das wildeste 
ManćWer mit nachfolgender Kolii- 
sion lalśt Euren Flitzer unbeschadigt 
und wie dem Katalog entnommen. 
Ihr tretet dabei immer gegen ein 
Rudel dessetben Typs an, das Ihr 
Euch fur das Rennen ausgesucht 
habt. Leider neigen samtliche 
Modelle schwer zum Ubersteuern, 
so daR das Lenken zum Problem 
wird und sich der FahrspaR in Gren- 
zen halt. Aber auch das kann sich 
mit dem nachsten Patch andern. 
Bis dahin bleibt die Optik vorderes 
Mittelfeld, die Fahrphysik aber 
SchluRlicht. ■ 

Ford Racing 

CENRE: Rennspioel 

HERSTELLER: Rite/ 

Empire 



Descent 3: Mercenary 




Pack „Descent 3: Mercenary" gerade 
recht: Abgesehen von einer Mini- 
Kampagne sorgen neue Multiplayer- 
Maps, die fur die unterschiedlichen 
Spielmodi (z.B. Entropy, Monsterball 
oder Capture-The-Flag) geeignet 
sind. fur frischen Wind im „Des- 
cent"-Universum. Zwar ist das neue 
Solo-Abenteuer mit gerade einmal 



Chris Peller 

mutrage Entertainment hat 
es vergangenen Sommer 
doch tatsachlich ge- 
schafft, die „Descent"- 
Saga mit einem fantastischen drit- 
ten Teil im neuen Glanz erstrahlen 
zu lassen. Mittlerweile durften sich 
schwindelfreie Piloten langst durch 
die Single-Player-Missionen ge- 
kampft und in zahlreichen Multi- 
player-Schlachten bewahrt haben. 
Da kommt das offizieile Expansion- 




sieben Spielabschnitten nicht son- 
derlich uppig ausgefallen, doch 
dafur ist das Leveldesign hervor- 
ragend, und die Missionen sind 
durch die Mischung aus handfester 
Balleraction und gelegentlichen 
Puzzleeinlagen auRerordentlich 
abwechslungsreich und motivierend. 
In Locations wie Raumstationen 
oder im Inneren eines Planetoiden, 
trifft man dabet nicht nur auf altbe- 
kannte Wiedersacher, sondern auch 
auf neue Feinde wie eine merkwurdi- 
ge Alien-Rasse. Ein neuer Gleiter, der 
Black Pyro. steht Euch ebenfalls zur 
Verfugung, und daruber hinaus kónnt 
Ihr mit der Version 1.0 des mitgelie- 
ferten Descent 3-Editors selbst wei- 
tere 5zenarien entwickeln. „Descent 
3"-Fans kónnen bei dieser Zusatz-CD 
jedenfalls bedenkenlos zugreifen. ■ 

Desce/?/ 3: Mercenary 

ffSIKErActlon 



HERSTELLER- 0ufra 9 e/ 
MtKSItLLtK. | nferp | ay 
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updafe.zip 



Freespace 3 



DEUTSCHE YERSION 



Freespace 3 



GENRE: Acłion 
HERSTELLER: Interplay 



0ie englische Version des 
Weltraumshooters 
konnte die ganze Re- 
daktion begeistern. Auch 
wenn die Programmierer auf auf- 
wendige Zwischensequenzen ver- 






zichteten. schafften sie es, eine 
Atmosphare aufzubauen. die selbst 
Wing Commander manchmal fehlte. 
Nun mufste die deutsche Variante 
zeigen, ob sie mithalten konnte, denn 
nicht selten warten bose Uber- 
raschungen auf den Spieler, wenn es 
um die Qualitat der Ubersetzung und 
Synchronisation geht. Unmotiviert 
gesprochene Dialoge und oftmals 
mangelhafte Ubersetzungen sind 



eber die Regel. Ich 
muls gestehen, ich bin 
von der deutschen 
Fassung von Freespace 
2 begeistert. Gute 
Ubersetzungen. die in 
ihrer deutschen Fas- 
sung keineswegs an 
Gewicht oder Atmos- 
phare verlieren. Eben- 
so die gesprochenen 
Kommentare oder gar 
die Pilotenfunkspru- 
che wahrend der Gefechte. Manch- 
mal wirkten die deutschen Gegen- 
stucke sogar mehr im Strefc und 
somit passend zum Geschehen ais 
bet dem Original. Ali denjenigen, 
die der englischen Sprache nicht 
ganz so machtig sind oder einfach 
noch nicht dazu kamen, sich das Ori- 
ginal aus Ubersee zu besorgen, kann 
ich die deutsche Fassung nur warm- 
stens ans Herz legen. ■ 



Dark Project 



DIRECTOR'S CUT 



Park Pmjecł Directar's Cur 

GENRE: Aclion-Advenrure 
HERSTELLER: ^fB Gla55 



Qei Eidos ist es fast schon 
Tradition, zu erfolgrei- 
chen Titeln eine Art 
Gold Edition heraus- 
zubringen, die mehrere neue Level 
beinhaltet. Mir persónlich sieht das 
immer nach der schnellen Mark aus, 
denn weshalb sollte sich ein Kaufer 
der ursprunglichen Fassung, einen 
Directors Cut kaufen, wenn es sich 
lediglich um, wie im Falle von Dark 
Project, drei neuen Level handelt? 
Zugriff auf die neuen Missionen 
bekommt man auf zwei Arten, £in- 
mal besteht die Móglichkeit, ein 
neues Spiel zu beginnen. Irgend- 



wann kommt der geneigte Spieler 
dann auch zu den neuen Herausfor- 
derungen. Das ist in Ordnung fur 
Neukunden, alte Hasen wirds 
argern. Ein Programm macht es 




móglich. jeden neuen 

Level jedoch direkt 

anzuwahlen. Bei Start 

einer neuen Partie 

geht es dann an die 

jeweils gewahlte Mis- 

sion. SpaR machen sie 

alle drei, und passend 

zur Integration der 

Geschichte seibst, sind 

die Schwierigkeits- 

grade unterschiedlich 

herausfordernd. Loo- 

king Glass verspricht zudem noch 

ein verbessertes Gameplay in jeder 

Mission sowie eine neue Gegner- 

klasse. Mir persónlich ist es aller- 

dings ein Ratsel, wieso Eidos riskierT. 

zufriedene Kunden mit dieser Pro- 

duktpolitik zu verargern, Aber viel- 

leicht haben die Verkaufszahlen 

anderer Gold-Editionen gezeigt. da(s 

kein Risiko da ist? Wer weifl. wer 

weiR... ■ 



|l64 



164 BBBagBa IFeb.ua, 20Q0| 




P>ttpen mm Yatentinsf acr - der F 
der Finsternis ftebrt zuriicU 

London 1904: Sieben Jahre nachdem man glaubte, 
Dracula vemichtet zu haben, verlasst Mina Harker 
London bei Nacht und NebeL um nach Transsylvanien 
zum Schloss des Grafen zuruckzukehren. Steht Sie 
emeut unter dem Einfluss dunkler Machte? 




CANAL+ 

MULTIMEDIA 



POWER PLAY 3/2000 



ER5CHEINTAM M. FEBRUAR SOOO 




IMPERIALE EXPANSION 

Seit Master of Orion 2 und Ascendancy gab es kein geniales 
Weltraum-Aufbauspiel mehr. Digital Reality will nun im zwei- 
ten Anlauf mit Imperium Galaktica 2 die Weiten des Alls 
erobern. 8 Rassen, Diplomatie-Optionen, unzahlige Schiffs- 
typen, ein langer Forschungsbaum und taktische 3D-Raumge- 
fechte sind die genreublichen Zutaten. Ob wir damit nicht 
nur den Weltraum, sondern auch die Herzen der Strategen 
erobern kónnen, werden wir in etwa vier Wochen wissen. 

V0LLER RISIKO 

Millionenfach wurde das strategische Brettspiel Risiko ver- 
kauft. Ais Computerspiel blieb ihm bislang ein entsprechen- 
der Erfolg verwehrt. Hasbro versucht jetzt mit Risiko 2 einen 
erneuten Anlauf. Den bewahrten Spielregeln treu bleibend, 
zeichnet sich der Kampf um die Lander der Erde jetzt durch 
ein paar neue Spielmodi (zum Beispiel 3-Fronten-Attacke) 
und ein paar putzige 3D-Animationen aus. 



HOHE SCHWERTKUNST 

Nach wie vor wartet die Actionwelt gespannt auf das lang 
angekundigte Daikatana. Falls lon Storm (im Auftrag von 
Eidos) es diesmal schafft, steht uns ein phantastisches 
Spektake! bevor: Durch verschiedene Epochen und Lander 
geht die Hatz nach dem Zauberschwert eines japanischen 
Meisterschmiedes. Fur geubte Action-Helden wird es min- 
destens so nervenaufreibend wie die stand igen Verspatungen 
der Entwickler... 



WILDE KAFFEEMUHLEN 

Das wichtigste Transportmittel im Vietnamkrieg? 
Klar, Hubschrauber. von den Gis abwertend 
Kaffeemuhien genannt. Mit Team Alligator gibt es 
nun endlich eine Simulation moderner Kaf- 
feemuhlen. jener 
Hubschrauber al- 
so, die haupt- 
sachlich kleine 
Einsatztrupps hin- 
ter den feind- 
iichen Linien ab- 
setzen sollen. 
Schneller. besser 
gepanzert und mit 
allerlei elektronischen Hilfsmitteln vollgepackt. sind 
sie nicht zu unterschatzen. Highlight von Team Alli- 
gator: Der KA52 „Shark" der Russen: Das kampfstar- 
ke Doppelrotor-Monster kommt ohne Heckrotor 
aus, was seine Wendigkeit und Schnelligkeit erhóht. 






JAPANISCHES EPOS 

Plattformubergreifend war Fina! Fantasy VII 
eines der erfolgreichsten Rollenspieie aller Zei- 
ten. Nun wagtTeil VIII den nachsten Schritt ins 
Abenteuer: Figuren und Kulisse entstammen 
nach wie vor dem beliebten japanischen 
Manga-Stll, ahneln aber wesentlich weniger den 
Comicvorlagen. Statt dessen begegnen uns 
ordentlich gerenderte 3D-Spielfiguren in beein- 
druckenden Kulissen. Der Spielspafl ist sicher 
wieder garantiert, aber hat sich auch die Steue- 
rung der PC-Version gebessert? 




Im XXL-Tesh 

Gabriel Knight 3 - Im Schluftpart unserer 
Tiefenanalyse berrchten wir uber den dritten 
und spannendsten Tag des sudfranzósischen 
Abenteuers. Wir decken das Geheimnis um 
Rennes-les-Chateau, die Familie Jesus und 
seine wahre Grabstatte auf, geben die letzten 
fehlendenTeilwertungen und beleuchten 
den Sound und die wichtige Sprachausgabe. 



Die „Might and Magic"-Rollenspiel-Serie von 3DO hat sich im Laufe derjahre einen 
guten Ruf erarbeitet. Nach den strategischen „Heroes of..."-Ablegern gibt es nun mit 
Crusaders of Might and Magie eine Action-Variante: In 3D machen sich die magisch 
bewanderten Schwertkampfer nun auf den Weg, um die Monsterscharen eigenhan- 
dig auszumerzen. Ein paar Rollenspiel-Anleihen haben dabei auch uberlebt... 
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IN DEN 80ERN ZAHL T MAN MIT BLEI 

Raus aus den Schlaghosen und rein in die 80er! 
k Ais Asphaltlegende Taurus halten Sie jeden Cegner 
\ in Schach. Erstmalig kónnen Sie Ihren Feinden 
■ nicht nur aus Ihrem schwerbewaffneten Muscle 
Car eins draufgeben, sondern auch zu Fuft! Der 
f funkige Soundtrack macht Ihre Rache doppelt so 
m su/3 - sehen Sie nur zu, dass Sie vor lauter New- 
Wave-Feeling nicht Ihre Deckung vergessen ... 



Interstate '82 spielt sich 
besonders gut mit dem 

FHnni 



Monte Carlo Lenkrad! 



i 





AćWisioN 



Der Auf stand ist nocli ni elit vorbei ... 




Erforschen Sie eine 
geheimm'svolLe, 
antike Star-Trek- 
Zivilisation in iippi- 
gen 3D-gerenderten 
Umqebunqen. 



Die Fartsetzung 
— ,um Kinofilm 



/ 






ERfAUFSTAIMD 



*/- * 



* T 




Jetzt auf PC CD-ROM 






AćfiYisioH 



Folgen Sie den Befehlen von 
Captain Picard und sammlen 
hilfreiche Informationen mit 
Ihrem Tricorder und dem 



wm 



